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supériorité in cou tes table qoe Pbiliéor conserva 
pendant près de cinquante ans- sur les pins habiles 
aneors d'échecs de l'Europe, suffirait seule ponr 
sire apprécier le mérite de cet. ouvrage, si d'ailleurs 
il n'était depuis long- teins reconnu comme l'un des 
Meilleurs et des plus précieux qui aien.t été écrits sur 
Il science de ce jeu. Son anteurse distingua surtout 
parla marche savante de ses pions : ce fut lui qui, 
Je premier , établit en principe qu'on ne pouvait par- 
venir à être bon joueur sans savoir bien jouer les 
I pions qu'il appelle Vame des Échecs, et que de leur 
! bon ou mauvais arrangement dépend presque toujours 
Regain, ou la perte de la partie. On trouve constam- 
ment, dans le jeu de ce' grand maître, une attaque 
ié$uY\ère et une défense prévo van le j et ses remarques, 
? co prouvant qu'il avait la plus parfaite connaissance 
^î*u» attestent la profondeur de son génie. 

Pbilidor publia son Analyse des Echecs en 1 749 > 
u n'avait alors que a3 ans, et il était déjà regardé 
comme le plus grand joueur de son siècle. Cette pre- 
mière édition ne contenait que neuf parties et la dé- 
monstration du Mat de la Tour et du Fou contre la 




IT 

Tour, sur lequel les auteurs des siècles précédens * 
n'étaient pas d'accord. Il rendit son Traité instructï 
par la nouvelle- méthode qu'il y suivit d'analyser h 
jeu dans ses notes sur les coups les plus essentiels , ei 
de le réduire à des principes généraux qui pusseni 
également guider le joueur dans l'attaque comme danf 
la défense. Ce ne fut que ?8ans après (en i 777) qu'il 
en donna une seconde édition. Le Supplément et le» 
Fins de parties qu'il y ajouta, rendirent cet ouvrage 
beaucoup plus complet et en même tems plus élé- 
mentaire. • 

Ce livre n'ayant été imprimé qu'en Angleterre et 
par souscription , l'édition s'en trouve aujourd'hui 
entièrement épuisée. J'ai donc cru rendre service aux 
amateurs des échecs, en leur en donnant une non- 
Telle , à laquelle j'ai adapté une notation abrégée 
plus comode et aussi intelligible que le langage or- 
dinaire. Au moyen de cette méthode , **) on supplée 
souvent à deux lignes d'écriture par trois lettres et 
deux chiffres qui présentent avec plus de précis/on k * 
coup à jouer , et on évite la répétition fastidieuse 
des mêmes mots a chaque page et souvent même a 
chaque ligne. Elle a de plus l'avantage de réduire à 

*) Entre autres Salvio et Carrera. 
♦*) Cette notation est la même que celle dont je 
me suis servi dans les Stratagèmes des échecs* 



très-petit volume ce traité qui, dans l'original,' 
bo in-8° de plus de 3oo pages. 
Celte non relie édition est donc, en quelque forte, 
traduction de l'ouvrage de Philidor dont il a 
la refondre les noies on remarques, poor les ac- 
ier avec la notation. Dn reste, si j'ai quelquefois 
ingé les«iermes de l'antenr, j'ai toujours tâché 
4'en rendre le sens d'nne matière claire et précise,. 
[uni jamais me permettre d'en retrancher rien d'es- 
sentiel. Ppnr suivre pins de méthode et faciliter aux 
tmaieurs l'étude de ce grand modèle , j'ai mis à la 
mite des parties qui composaient la première édition, 
les Variantes ou différentes manières déjouer qui s'y 
rapportent et qui sont rejetées dans le supplément 
4e la seconde. 

On a eu soin , dans l'impression , de placer toujours 
les notes au-dessous ou en regard de la notation du 
jeu, afin que le lecteur ne fût jamais obligé de tour- 
ner la page , pour aller chercher une remarque sur 
Je coup qu'il a sous les yeux. « 

On trouvera la Position du jeu figurée sur des Plan- 
ches pour chaque Fin de Partie et pour les Renvois 
qui ne se rencontrent pas avant le septième ou hui- 
tième coup d'une partie commencée : ce qui , en don- 
nant la facilité de placer pins prorapteroent les Piéc < 
et de vérifier d'un seul coup d'oeil si l'on ne s'est pris 
trompé, épargnera en même tems à l'amateur l'en- 
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barras d'avoir auprès de lui plusieurs échiquiers poix 
les situations de Partie à conserver, sans néanmoiam 
l'obliger à recommencer la même partie à chaque 
Renvoi. 

La meilleure manière d'étudier avec fruit , seul , 
ou mieux encore entre deux personnes qui désire- 
raient également de puiser dans ce traité d'excellens 
principes sur la théorie et la pratique des échecs , c'est 
d'en exécuter l'une après l'autre les parties sur l'échi- 
quier ; de bien examiner chaque coup en détail et d'en 
pénétrer l'intention; d'essayer enfin comment on 
jouerait soi-même dans telle ou telle situation, en 
comparant ensuite son coup avec celui de l'auteur, 
et en cherchant la raison qui peut rendre ce dernier - 
préférable dans l'occurrence. C'est en s' exerçant de la 
sorte qu'on parviendra à faire des progrés sensibles ; 
et après quelques mois d'une étude suivie de cette 
manière, on en saura plus qu'on n'en aurait appris 
en perdant des années entières à jouer ce jeu sans 
guide et sans principes. 
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PRÉFACE DE L'AUTEUR. 



1 lusiïurs savans ont publié leurs recher- 
ches sur l'origine des Échecs. Je ne déciderai 
point de leur conformité avec les Latrunculi 
de l'ancienne Rome. Les Chinois jouent aux 
échecs ; mais leur jeu ne ressemble en rien 
au nôtre , ni par la marche des pions, ni par 
la puissance des pièces. Les Arabes ont in- 
troduit vraisemblablement ce jeu en Europe, 
et leurs auteurs en attribuent l'invention aux 
Indiens. Quoique depuis plusieurs siècles 
les échecs aient fait l'amusement des plus 
illustres personnages, les Espagnols et les 
Anglais semblent s'en être principalement 
occupés, puisque les premiers traités sont 
imprimés en ces langues : cependant l'Italie 
l'emporte sur eux par le nombre des volumes; 
et les IV Bûcher vom Schach- und Kbnigs- 
Spiel du Duc de Brunsvick, publiés sous 
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le faux nom de Gustave Sèlèntis , sont ce qu< 
l'Allemagne nous offre de plus considérable 
La France a possédé, dans tous les feras 
d'excellens joueurs; mais ils ont négligé de 
nous faire part de leurs découvertes; et Je 
crois être le premier de ma nation qui ait 
mis au jour la Théorie et la vraie Pratique 
de ce jeu. Cet ouvrage est divisé en deux 
parties; la première est une réimpression de 
l'édition de 1749, avec des corrections et ob- 
servations nouvelles; l'autre renferme une 
suite de fins de parties utiles et même néces- 
saires à connaître , ainsi que nombre de dé- 
buts nouveaux. Gomme j'attribue le succès 
de mon premier traité aux notes qui accom- 
pagnent le texte, et dans lesquelles on a dû 
puiser des règles générales, j'ai suivi la 
même méthode dans ce supplément; et je 
crois avoir perfectionné la théorie d'un jeu 
que beaucoup d'auteurs célèbres , tels que 
Leibnitz etc. , traitent de science* 
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iu jeu. 



t manîéret 
les compo- 
st j perpen- 
r a l'autre, 
illèles- entre 

tins! divisé*: 

•signées par 

l de gauche 

numérotées 

,5, 6,7,8. 

lires pourin- 

uier et pour 

•i case à une 

.« là case qui 

■■ a , et a la 

ce qni est la 

e 4 signi6era 

la 6* case de 

n , je désigne- 
iuîtiale de son 
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EXPLICATION 
des Planches et de la Notation du jeu. 



i. On peut diviser l'échiquier Je deux manières 
différentes en huit bandes au lignes parallèles compo- 
sées chacune de huit cases. J'appellerai lignes perpen- 
diculaires celles qni passent d'un joneur a Vautre, 
e* lignes horizontales celles qui sont parallèles entre 
les deux joueurs. 

a. La Planche I. représente l'échiquier ainsi divisé : 
les huit lignes perpendiculaires y sont désignées par 
les lettres a b cd e f g h , en commençant de gauche 
àdioite, et les lignes horizontales sont numérotées 
de bas en haut par les chiffres 1, a, 3,4*5,6,7,8. 
Je me servirai de ces lettres et de ces chiffres pour in- 
diquer la situation des Pièces sur V échiquier et pour 
noter l'exécution de leur marche d'une case à une 
autre. Ainsi, par exemple, a i désignera là case qui 
est commnne à la ligne perpendiculaire a , et a la 
ligne horieontale numérotée 1; ou, ce qni est la 
même chose, la i.*'*case de la ligne a; e 4 signi6era 
de même la 4 e casé de la ligne e ; 'g 6 la 6 e case de 
la ligne g , etc. ( F oyez la planche /.) 

3. Dans les planches et dans la notation , je désigne- 
rai chaque Pièce du jeu par la lettre initiale de son 
nom ; ainsi, 



R signifiera le Roi, 

D la Dame, 

T une Tour quelconque, 

F un Fou, 

C un Cavalier , 

P un Pion. 
4- Les Pièces blanches seront distinguées dans «les 
Planches par des lettres rouges, et les Pièces noires 
par des lettre*. noires. 

5. Le jeu de celui qui a les Pièces blanches, se dé- 
signera par le Blanc, et le jeu de celui qui a les 
Pièces noires, par le Noir. De même pour distinguer 
les deux jeux dans les notes et éviter les répétitions 
fastidieuses, on adressera la parole au Blanc en se- 
conde personne, et on parlera du Noir en troisième 
personne, suivant r usage adopté dans plusieurs ou- 
vrages sur les échecs $ ainsi pour le Blanc on dira, 
par exemple : vous jouez votre Roi; et pour le Noir: 
il joue < son Roi , etc. 

6. La situation primitive des Pièces avant de com- 
mencer une partie, doit toujours être la même que 
celle qui est figurée dans la Planche II, où Ton voit 
que les Pièces blanches sont placées sur les. huit cases 
de la ligne horizontale numérotée \\ ensorte que la 
case a 1 est celle de- la Tour de la Dame , la case b 1 
celle du Cavalier, c 1 celle du Fou de la Dame, 
d 1 celle de la Dame, e 1 celle du Roi, f 1 celle 
du Fou, g 1 celle du Cavalier, et k 1 celle de la 
Tour du Roi. 
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Les Pions blancs occupent les huit esses de 1s ligne 
loriiontale numérotée a; ainsi as est la case du 
flon de la Tour de la Dame , b a celle dn Cavalier etc. 

Les Pièces noires sont de mime placées a l'antre 
uirémité de F échiquier sur les hait cases de la ligne 
[sorhonule numérotée 8, et les Pions noirs snr la 
ligne numérotée 7 : ainsi a 8 est la case de la Tour 
de la Dame noire, b 8 celle .du Cavalier, et ainsi de 
loite jusqu'à h 8 qnî est la case de la Tour dn Roi; 
de même a 7 est la case du Pion de la Tour de la 
Dame, b 7 celle du Pion du Cavalier etc. *) {Voyez 
la planche IL) 

7. H faut observer que la seule différence qu'il y 
ait dans la première disposition des Pièces de part et 
d'autre , c'est que le Blanc doit toujours avoir son 
Roi à sa droite, tandis que le Noir a constamment 
lesienà sa gauche; mais toutes les Pièces do jeu étant 
placées les unes vis-à-vis des autres et se correspon- 
dant naturellement, il s'ensuit que les mêmes lettres 
désignent les lignes où se trouvent les mêmes Pièces 
de chaque côté, comme on vient de le voir, et qu'il 
n'y a d'autre différence que l'arrangement, primitif 
des Pièces de gauche à droite pour le Blanc , et de 
droite à gauche pour le Noir. » 

*) Pour se familiariser en peu de tems avec cette 
méthode, on peut dans les commence niens écrire les 
lettres et les chiffres sur les bords de l'échiquier, 
comme on le voit dans la Planche II. J'ai vu, en em- 
ployant ce moyen , des commençans s'y habituer dès 
la première séance. 
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Cette méthode est donc fondée sur. ce que chaq 
Pièce a une des huit lignes perpendiculaires de TécI 
quier qui lui est propre, et qui est en même tei 
commune à la Pièce de l'adversaire qui luftoorre 
pond dans le jeu. En effet , l 1 échiquier doit être coi 
sidéré comme un champ de bataille, dont- toutes 1< 
cases ou postes peuvent être également occupés pa 
Jes Pièces des deux joueurs, selon qu'ils se seron 
plu» ou moins avancés Ton et l'autre dans le jeu d 
l'adversaire. D'après ce principe, la désignation à 
la case ou du poste à occuper doit être la menue pow 
le Noir comme pour le Blanc. 

8. Il s'ensuit de là, comme on le verra plus sensible- 
ment par la manoeuvre des pièces sur l'échiquier, que 
le Noir doit nécessairement compter les cases an re^ 
bours du Blanc. Le Blanc , en partant d'une case nu- 
mérotée i , où est posée sa pièce, va jusqu'à la case 
numérotée 8 , qui est l'extrémité de sa ligne ; le Noir, 
au contraire, partira de la case numérotée 8, où s'a 
Pièce se trouve placée, pour aller dn côté du Blanc 
jusqu'à la case numérotée î, qui sera également l'ex- 
trémité' de sa ligne. 

9. Tout coup que l'on joue , consistant à mouvoir 
une Pièce d'une case à une autre, pour noler l'exé- 
cution du jeu , je désigne la case d'où part la Pièce 
que l'on fait agir, et la case où il faut la placer. 

10. Les chiflres qui sont en tête de la notation., 
marquent le nombre des coups» 

n. Chaque conp est noté de manière que l'on voit 
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\hord qu'elle est la Pièce que Ton doit jouer; elle 

toujours caractérisée par la lettre initiale de ton 

: lorsque c'est une grande Pièce. ( Voyez % 3.) 

n. Quand la notation da coap n'est précédée d'au- 

« lettre capitale , c'est toujours un Pion qui doit 

joué. 
i3. La première lettre et le premier chiffre de la 
tion désignent la case où se trouve la Pièce qu'il 
t jouer , et ta seconde lettre et le second chiffre sé- 
parés par un trait — indiquent la case ou rette mémo 
rVéee doit être placée. Par exemple, dans la première 
Partie (page a) 1. e a — e 4 signifie que le -Blanc, 
M premier coup , pousse deux pas le Pion de son Roi, 
feU case e « à la case e 4; « 7 - «5 signifie que 
«Noir pousse de m^me le Pion de son Roi , qui est h 
case e 7 , à la case e 5. a. F f î — o 4 , c. à d. 
le Blanc , an second coup , joue son Fou de la case 
t* » , on il est , à la case c 4 ; Ff8 — c5, vent dire, 
^ Noir joue son Fou de i 8 à c 5 etc. 

•Ainsi la lettre indique toujours la ligne, et le chiffre 
b case de la ligne. Cette notation est également sim- 
ple et précise; elle évite toute erreur de Pièces; elle 
*t encore très- commode pour marquer une situation 
de Partie que Ton veut continuer on un coup à 
conserver. 

!' '4- La prise d'une Pièce à l'adversaire, qui se trou* 
T *tt à la case que l'on vient d'occuper, est désignée 
aU fin du coup par deux points : , et l'échec que 
l'on fait sur le coup.au Roi adverse, se marque tou- 
jours par nne croix «f*. 
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tS. Lorsqu'un Pion arrive a Dame, c. ad. est p 
venu à la dernière case de sa ligne , il devient Dame 
toute autre Pièce , au- choix du joueur à qui le Pi 
appartient; dans ce cas, il se tro are encore dans 
notation du coup une lettre qui fait voir ce «111e 
Pion est devenu; savoir, un D, si l'on en faiV a 
Dame; an C, si Ton a choisi un Cavalier, e 
(Voyez page 9, le 38* et ifi* coup).' 

16. Le mouvement du Roi , quand il roque , est e 
primé par R roq. et la désignation de la case où 
doit se placer ; comme ce mouvement du Roi suppôt 
toujours celui d'une Tour a on transportera à côté* c 
lui, suivant l'usage, celle des deux Tours vers 1j 
quelle il roque. Ainsi, par exemple, page 9 ao ( 
coup du Noir, R roq. — g 8, la Tonr h 8 doit au» 
se placer du même coup à f 8; et, page 32 , ao 11 
coup du Blanc , R roq. — ci, la Tour a 1 doit d< 
même aller à d 1. 

17. Les Notes ou Remarques sont indiquées par dei 
lettres italiques entre deux parenthèses, après la no- 
tation des coups auxquels elles se rapportent. 

18. L'astérique * désigne, un Renvoi on une antre 
manière de jouer sur le même coup où il se trouve 
placé. 

19. Les premiers coups d'une Variante ou d'an Ren- 
voi sont marqués par des guillemets « lorsqu'ils sont, 
les mêmes que dans la partie principale. 
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DU 



[EU DES ECHECS. 



PREMIÈRE PARTIE. 



Blanc 
i. e a — e 4 
a. F f 1 — c 4 

3. c a — c 3 

4. d* _ d 4 («) 

5. c3-d4:.(4) 

6. C b i — c 3 

7. C g 1 — e a (gO 

8. F c 4 — d 3 (e) 
q. e|-e5 

10. F c 1 — e 3 
H. D d 1 — d a (#) 



JVoir. 

c 7 — e 5 
F f 8 — c 5 
C g 8 — f 6 

e 5 .— d4 ♦ 
F c 5 — b 6(c) 
R roq. g 8 

c 7 — c 6 

d 7 — d5 

C f 6 — e 8 

f 7 - *"6 (/) 

f 6 — e 5 : (h). 



Notes. 
(a) Vous poussez ce pion a pas, tant pour masquer 
la direction du fou adverse sur le pion du fou de vo- 
ire Roi , que pour établir vos pions au centre du jeu. , 
Ce qui est d'une grande importance. 

{£) Lorsque vous avez deux pions de front, comme 

dans la situation présente, il faut les y maintenir, ( 

sans avancer aucun des deux , jusqu'à ce que l'adver- • . 

aire vous propose rechange d'un pion contre un des 

ires ; ce que yons éviterez alors en poussant le pion 

al laqué. \ 
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, (e) Ce fou , au lien de m retirer, peut donner échec ; 
daes ce cas toqi deves couTrir du foa , ei s'il le prend, 
Tons reprendreB du c«t. en son tenant le pion de Totre 
fioi. ( Voyez la troisième Variante.) 

(Dans cette partie l'auteur a cru qu'il pouvait ne 
fas faire toujours jouer le coup juste , pour avoir 
l'occasion cLe donner de fréquent exemples <le la 
manière de bien jouer les pions)* 

(4) Si tous jonies le cst. à la case f 3, il empê- 
cherait la marche du pion de Totrc foa; le noir pour- 
rait, sur ce eoup, prendre G f 6 — e 4 *■ et pousser 
ensuite d 3 — d 5; ce qni romprait Totre centre. 

I (0 Vous retirez ce fan , parce qu'en jouant le 
coup suivant d 7 — d 5, il tous forcerait d'échan- 

i get le pion de yotre Roi contre le sien , ce qni rom- 
prait tos pions du centre. 

1 (/*) H joue ce pion pour faire nne ouverture à sa 

! tour. Ce qui lui réussira , soit qne tous preniez on 
que tous le laissiez prendre. . 

(g) Vous ne devez pas prendre le pion qni tous 
est offert, parce qu'alors le pion de votre Roi per- 
draHta ligne*, au lieu qu'en le laissant prendre, tous 
le remplacez par celui de la Dame que tous soutien- 
drez ensuite par celui du fou du Roi. Ces deux pions 
liés ensemble doivent vous procurer le ça in de la 
partie. 

. (fi) H prend le pion pour suivre son projet d'ou- 
vrir la ligue de sa tour. 

1. 





* Blanc. 


IVo/r. 


19. 


à 4 - e 5 x 


F c 8 — e 6 (O* 


i3. 


C e a — f 4 (A) 


P d 8 -~ e 7 


14. 


Fc?-b6;(0 


a 7 — b 6 : 


i5. 


H roq. — g 1 (pp) 


C b 8 — d 7 


16. 


C f 4 — e 6 ; 


P e 7 — c t 


«7- 


f a — f 4 


C e 8 — c 7 


ia. 


Tm^^i 


g 7 — g 6 (m) 


19 ' 


h' si — Il 3 (o) . 


d 5 - d 4 


20. 


C c 3 — c 4 


• fc 7 - k 6 (/>) 


a*. 


J> a — b 3 


b 6 — b 5 


aa. 


g a — S 4 


C c 7 — d 5 


a3. 


Ç e 4 - g 3 (7) 


C d 5 — e 3 (/) 


24. 


T e 1 — e 3 : 


d 4 — e 3 ; 



(*) Il joue ce fou afin de pouvpir avancer ensuite 
le pion du fou de sa Daine, 

Vous pourriez prendre le fou de son Roi avec cchii 
4e vp ire Dame , ce qui l'obligerait à doubler un pion $ 
inai$ cela mettrait en jeu la tour de sa Pâme. P'ail- 
leuvs, un pion doublé, lorsqu'il est lié ayee d'autres 
pions, n'est pojnt un désavantage, surtout lorsqu'il 
se rapproche du centre. {Voyez le premier Renvoi). 

(&) Le pion de votre Roi, n'étant point encore en 
danger , votre cavalier attaque son fou pour le forcer 
k se retirer, ou le prendre. 



5 
(l) II est toujours dangereux de laisser le fou du 
Roi adverse battre sur la ligne du pion du fou de 
Toire Roi ; et lorsque le pion de votre Dame ne peut 
pas masquer celte direction , il faut lui opposer vo- 
tre fou de )a couleur du sien, et le prendre, pour 
toute autre pièce dés que l'occasion s'en présente. 

(m) Vous roquez de ce côté, pour soutenir d'an- 
tant mieux le pion du fou de voire Roi, qne vous 
avancerez deux pas, aussitôt que celui de votre Roi 
sera attaqué. / 

(n)I\ pousse ce pion pour vous empêcher d'avan- 
cer celui du fou de votre Roi sur sa Dame; ce qui 
"vous donnerait deux pions de front sur son terrain. 

(o) Vous jouez ce pion , afin de pouvoir avancer 
ensuite celui du cavalier de votre Roi. 

(/O II pousse ce pion pour empêcher votre cava- 
lier d'entrer dans son jeu , et de faire déplacer sa 
Dame, ce qui donnerait, dès l'instant même, un 
champ libre à vos pioas. 

(7) Vous jouez le cavalier afin de pousser ensuite 
le pion du fou de voire Roi qui se trouve soutenu 
par trois pièces. 

0*y II joue ce coup pour couper la communica- 
tion entre vos pièces et rompre vos pions, ce qu'il 
ferait infailliblement en avançant le pion du cavalier 
de son Roi j mais vous prévenez son dessein en faisant 
le sacrifice de votre tour. 





Blanc» 


JVoîr. 


*5. 


D d a — e 3 ♦ 


T a 8 — a a * 


26. 


T f 1 — e 1 (5) 


D e 6 — b 3 x 


37. 


D e 3 — e 4 


D b 3 — e 6 (t) 


38. 


f 4 — f 5 


g6-.f5; 


39- 


g 4 - f 5 : 


D e 6 — d 5 («) 


3o. 


D c 4 - d 5 : f 


c6-d5; 


3i. 


F d 3 — b5 : 


G d 7 — b 6 


3a. 


f 5 — f 6 (m) 


T a a — b a 


33. 


F b 5 — d 3 


R g8 — f 7 . 


34. 


F d 3 — f 5 (*) 


Cb 6 — c 4 


35. 


Cg 3 - h5 


T f 8 — g 8 f 


36. 


Ff 5-g4 * 


C c 4 — d a 


3 7 . 


e 5 — c 6 f * 


R f 7 - g 6 (7) 


38. 


f 6 — f 7 • 


T g 8 - f 8 


3 9 . 


C h 5 — f 4 t 


R g 6 — g 7 


4o. 


Fg.4-'h*« 





(5) Vous jouez cette tour pour soutenir le pion 
de votre Roi qui resterait en prise) lorsque tous pous- 
serez celui du fou du Roi. 

(t) La Dame noire revient a cette case, pour pa- 
rer le mat qui se prépare. 

(u) Il offre Pécbange de la Dame» pour éviter (e 
mat dont il est menacé par le fou et la Dame. 
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(v) Lorsque, dans une fin de partie, vous aves 
on fou , il faut avoir soin de placer vos pions sur les 
cases de la couleur opposée à celle de. ce fou, qui 
empêche les pièces de l'adversaire de se porter eatre 
vos pions. C'est une règle générale, lorsque Ton at- 
taque et que l'on a des pions passés. Lorsqu'on est 
sur la défensive, c'est le contraire; il faut alors pla- 
cer les pions sur la couleur du fou. 

(x) Voici un exeotple de la régie précédente. Si 
Totre fou était noir, le Roi adverse pourrait se pla- 
«r entre vos deux pions. 

(%•) Voyex le second renvoi. 

(z) Quoiqu'il joue, tous poussez le pion à Dame, 
el -vous gagnez la partie. 



Premier Renvoi. 





Blanc, 


Noir, 


13. 


- - . - - 


F b6 — e 3:^ 


i3. 


D ds — c 3 : 


F c 8 — e 6 


14. 


C e a — f 4 


D d 8 — e 7 


i5. 


C f 4 - «6 : 


D e 7 -;- e 6 t 


16. 


R roq. — g 1 


C b 8 — d 7 


*7- 


fa-f4 


« 7 — 66 


j8. 


h a — h 3 


C e 8 — g 7 


«9- 


g 3 — g 4 


c6~c5 


30. 


C c 3 — c a 


d 5 — d 4 


21. 


De 3 — d a 


C d 7 — b6 


aa. 


C e a — g 3 


C b 6 -' d 5 


33. 


T a 1 — e t 


C d 5 — c 3 


34. 


T e 1 — e 3 : 


d 4 — e 3 : 


35. 


D d 3 — e 3 : 


D e 6 — a 3 r 


36. 


f 4 — f 5 


D a 3 — b 3 • 


37. 


f 5 — f 6 


C g 7 — e 8 


38. 


g 4 — g 5 


D b3 — d 4 


*9- 


D « 3 — d 4 j 


c 5 — d 4, t 


3o. 


e 5 — e 6 


C e 8 -~ d 6 


3i. 


C g 3 - e 4 


C d6 — f 5 


3a. 


T f 1 - f 5 : 


g 6 - f 5 : 


33. 


C e 4 — d6 


f 5 - f 4 (a) 



(a) Quelque autre coup qu'il joue, il perd inévi- 
tablement la partie. 



Page 8 



"Premier Renvoi , 
au \1S coup du Noir, 



Noir 




/ 



/ 



Page 9 



Second Renvoi , 
au 37. e coup du Blanc. 



Noir 



; P - 


ni 




1 *li - §*? 

p lu 

W1 


| 

sa 



Blanc 

abede f g h 



Blanc* Nt 



oir. 



34. e 6 — e 7 T f 8 — b S 

35. F d 3 — c 4 f R g 8 — h 8 

36. C d 6 — f 7 + R h 8 — g 8 

3 7 . C f 7.— d8f Bg8^h8 

38. « 7 — e 8 D f MaL 

Second Renvoi* 





Blanc. 


Noir. 


3 7 . 


c 5 — e 6 f 


R f 7 — f 8 


38. 


T e 1 — a 1 


T b a — b 1 


39- 


T a 1 — b 1 ? 


C d a — b 1 


4o. 


R g 1 — fa a 


C b 1 — c 3 


4.. 


C h5 — f 4 


C c 3 — e 4 


4a. 


C f 4 - d5 


Tg8-g5 


43. 


e 6 — t 7 + 


R f 8 - f 7 


44- 


Fg4-e6f 


R f 7 — e 6 



45. e 7 — e 8 D t *>««*». 
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Première Variante* 
Blanc. Noir. 

„i. e a — c 4 C7 — eS 

w a. F f i — o 4 (a) Ff8-c5(«) 

3. c 2 — c 3 D d 8 — e 7 (c) » 

<. €gi-£3(d)* C g 8 — f 6 («) * 

5. Ddi-ei d 7 -d6 (/) * 

6. d a — d 3 te) * c 7 — c 6 (A) 

7 . h a — h 3 h 7 — h 6 (/) 

8. F c 1 - e 3 (*) Fc5-e3»(/) 

(a) C'est la meilleure case que paisse occuper le 
fou de votre Roi au commencement de la partie. Dans 
ce poste il bat sur le pion du fou du Roi adverse, «C 
c'est sur ce pion que se forment en général les pre- 
mières attaques. 

(è) Sur ce coup , le noir peut jouer C g 8 — f 6. 
(Voyez la seconde Variante). 

(c) Il joue ce coup pour vous empêcher d'établir 
deux pions de front au centre. 11 a encore trois autres 
manières de jouer : C b 8 — c 6, {voyez le prehiier 
Rem>Qi)\ C g 8 — f 6, {voyez la troisième Variante); 
et Dd 8 — f 6, (voyez la quatrième Variante). 

(d) En jouant ce cavalier a la seconde case de> 
votre Roi, vous perdriez la partie. £ Voyez le second 
Renvoi). 
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(e) Il aurait mal joué, s'il eût prit le pion du 
fou de TOtre Roi. {Voyez le troisième Renvoi). 

(f) En attaquant le pion du fou de TOtre Roi aveu 
son cavalier , il tous donnerait le terni d'établir tôt 
pions au centre. {Voyez le quatrième Renvoi). 

(g) Vous auriez pu pousser ce pion deux pas, et 
occuper le centre pour un moment; mais tous n'au- 
riez jamais pu conserver cette position. {Voyez le 
cinquième Renvoi"). 

{h) Il aurait pu jouer Fc 8 — g 4» et alors tous 
auriez dû jouer li a — h 3, pour déloger son fou ou 
le forcer a faire pièce pour pièce. En général, 'il ne 
faut jamais laisser gêner vos pièces par la direction 
des fous 9 lorsque tous pouvez l'empêcher. 

(*') Ces pions ont été joués, de part et d'antre, 
pour empêcher les fons de Tenir gêner les cavaliers. 
(A) Lorsque" le pion de votre Dame ne peut pas 
masquer la direction du fou du Roi adverse sur le 
p\on du fou de votre Roi, vous derez conserver le foû 
de votre Dame, pour le poster à la troisième case de 
voire Roi : cette pièce est la seule que vous puissiez 
opposer avec succès au fou du Roi adverse. 

(0 S'il eût retiré son fou , au lieu de prendre le 
voire, il aurait perdu un tems. Lorsqu'il s'agit d'é- 
changer des pièces, jl faut toujours prendre le pre- 
mier , a moins qu'il n'y ait pour vous nn avantage de 
laisser d'abord prendre l'adversaire j^comme si 'vous 
vouliez dédoubler un pion , ou le faire changer de 
ligue, etc. 



A 



.12 





B?JH4, 




9' 


Bm-î3; 




ÎO. 


F t 4 — e 6 ; 


D 


1 1, 


Cbi-da 


C 1 


1 1. 


R roq. — g i 


Il î 



(m) Vous Tojeu ici l'utilité < 
pOUt&ê au septième coupj car s 
rait k présent jouer G f 6 — g 4 » 
Dame, et ensuite pouwer deut 
i!e*on lîni» pour Je mettre en m| 
temsscul précieux à sat*ir } Min 
où ]\i JveTsnïre \ouj a forcé de 
devant vos pions. 

(ti) Celle partie est égale- le 
l'avantage du trait. Celui des deut 
M le premier mettre en action le 
Roi , en le poussant deux pas, au 
position. 
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' > pour tous empêcher de 
; ui masquerait l'attaque de 

'**rs avantageux de pousser 
- ae faut pas le faire sans de 

ce pi ou dent pas, il aurait 
lr son caTalier, selon la règle 

-jours le pion attaqué*. 

'iuer la direction de TOtre fou 

['pose celui de sa Dame. 

Cl >dre avec son pion , et ce ne 

du côté* de sa Dame, il tous 

n e de l'a position. 

'- pas pris ce pion, il aurait en- 

r votre fou qu'il aurait déposté; 

; Uié le moyen d'attaquer, avec 
•° votre Roi. 

'^iiioii, tous deTez chercher à 
a ^ou de TOtre Roi , contre celui 
iors l'avantage sera de TOtre côté. 



Blanc. Noir, 

9. Dea-c3j F c 8 — e 6 

10. F c 4 — e 6 ; De^-eôi (/w) 

11. Cbi-da C b 8 — cl 7 
13. R roq. — g 'l R rocj. — g 8 (/*) 

(m) Vous voyez ici r utilité du pion de la tour 
poussé au septième coup; car, sans cela, il pour- 
rait à présent jouer C f 6 — g 4 » en attaquant votre 
Dame, et ensuite pousser deux pas le pion du fou 
de son Roi, pour le mettre en actîoti. Ces sortes de 
teins sdnt précieux à saisir, surtout dans les par tics fc 
où l'adversaire tous a forcé de sortir vos cavaliers 
devant vos pions. 

(n) Cette partie est égale; le blanc a conservé 
l'avantage du trait. Celui des deux joueurs qui pour- 
ra le premier mettre en action le pion du fou de son 
Roi, en le poussant deux pas, aura l'avantage de la 
position. 
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Premier Renvoi. 





Blanc, 


Noir. 


3. 


c a — c 3 


C b 8 .— c 6 (a) 


4- 


d 2 — d 4 


e b — d 4 : (6) » 


5. 


F c 4 — f 7 : f 


B e 8 - f 7 ; (c) 


6. 


Dd 1 — h 5 + 


«7-g6 


7- 


D h 5 — c 5 : (d) 





(a) Il joue ce cavalier, pour vous empêcher de 
pousser d 21 — d 4- Si, an lieu de ce coup, il jouait 
c 7 — c 6 , tous pourries également jouer d a — d 4 
an coup suivant. 

(b) Il aurait pu parer ce coup , ea retirant fou fou 
à la case J)6. ( Voyez le Supplément à ce Renvoi). 

(c) S'il ne prenait pas votre fott, vous prendriez le 
cavalier de son Roi, et vous joueriez, ensuite ba — 1>4i 
eo attaquan* son fou, puis tous pousseriez sur le ca- 
valier de sa* Dame , pour reprendre ensuite le pion 
avec celui du fou de votre Dame: 

(d) Dana ^ct le position le blanc a très- beau jeu. 



iS 



Qu a f rième Renvoi. 

Blanc. Noir* 



5. 


Dcli-ea 


C f 6 - g 4 


6. 


d 2 — d4 


e 5 — d 4 : 


7- 


c 3 — d 4,* 


F c 5 ~r b 4 f 


8. 


C b i - c 3 («) 


Cg4-f6(J) 


9- 


F € 4 — . d 3 


R roq. — g 8 


ÎO. 


R roq. — g î (c) 


d 7 — d 6 


îr* 


. ha — h 3 


h 7 — h 6 


13, 


Fci-da(fi) 





(a) S'il prenait ce cavalier avec son fou , votre jeu 
en serait meilleur, parce que ce coup porterait vos 
pions au centre. 

(6j Vous pourriez ici avancer le pion de votre* 
Roi un pas, ce qui vous ferait gagner deux tems 5 
mais une fois ce pion avancé, Jl pourrait proposer 
d'échanger deux fois de pion, en poussant un pas le 
pion de sa Dame , ainsi que celui du fou de son Roi , 
et alors votre pîon resterait isqlé. Il vaut mieux 
laisser vos deux pious de front, pour éviter d'ouvrir 
le jeu. 

(c) Il roque pour attaquer ensuite le pion de vo- 
tre Roi avec sa tour. Vous devez donc aussi roquer 
de votre côté, afin de pouvoir, en cas d'attaque, sou* 
tenir ce pion avec votre tour. 
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I (d) L'avantage est évidemment jje to Ire coté , paît* 
I que tous ave* trois coups de pi as et yob pions plat 
I avances que ceux de l'adversaire. Vous devez seule- 
I ment faire en sorte de dégager le plutôt possible le 
I pion da fou de votre Roi; ce coup décidera entière* 



ment 


la partie en votre faveur. 


Cinquième Renvoi. 




Blanc, Noir, 


6. 

7- 
8. 

9 


d a — d 4 e5 — d 4 : 
c 3 — d 4 : F c 5 — b 4 t 
F c i — d a F b 4 — da ; f 
C b i — d a : (a) d 6 — d 5 



(a) Cette partie est absolument égale; vos pions 
se trouvent rompus: On peut cependant risquer cet 
sortes de débuis avec un joueur à qui on fait avan- 
tage. 



^- 



20 



. Blanc. Ni 



ir. 



16. ga-M g 7 — g 5 

17. T f 1 — f 2 D c 8 -r- d 7 

18. T a 1 — f 1 R g 8 — g 7 (O 

» 1 , . . . . ii. ... . i 

(«) Dans cette position , le blanc doit s'occuper de 
faire pousser un pas le pion du Roi noir, afin de pou- 
yoir placera la quatrième case du fou du Roi adverse, 
un cavalier soutenu par deux pions; ce qui décide- 
rait la partie en faveur du blanc. Le noir doit donc 
chercher le moyen de doubler ses tours en opposition 
et de mettre en action le pion du fou de sa Dame, 
**n le poussant deux pas. 





Troisième, 


Variante» 




Blanc, * 


Noir. 


« 1* 


e a — e 4 


e 7 -r e 5 


« a. 


F f i - c 4 


Ff8-c5 


« 3. 


c a — c 3 


C g 8 - f 6 


« 4. 


d a — d 4 («) 


e 5 — d4 • 


5- 


c3 — d4i(*j» 


F c 5 - b 4 t (0) 


6. 


F c 1 — d a 


F b 4 — d a : f " 


7- 


C b 1 — d a : 


d 7 — d 5 {d) 


8. 


e 4 — d 5 : 


C f 6 - U 5 ; 


9- 


D d 1 — b 3 (c) 


c 7 — c 6 


10. 


C g 1 ~ e a 


R roq. — g 8 


11. 


R roq g 1 


C d 5 — b 6 (/) 


1a. 


F c 4 — d3 


F c 8 — e 6 


i3. 


Db 3 — c a 


g 7 • — S 6 


14. 


f a ~ f 4 (0) 


. f 7 - f 6 (A) 
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(a) Vous pourries ne pousser ce pion qu'un pas-, 
nais alors rotre position serait la même que dans la 
xcomle Variante. 

(b) Au lieu de prendre, vous pourriez jouer 
t\ — e5> ce qui serait un très-bon coup contre 
m joueur a qui vous feriez avantage. (f'ofe*Je 
Renvoi sur ce coup), 

(c) La première partie prouve qu'en retirait ce 
fou a la case b 6 , on donne à l'adversaire la liberté 
d'établir ses pions au centre. 

(rf)S'il n'eût pas joué ce coup , il vous aurait don* 
né letems d'occuper le centre avec vos pions. L'avan- 
tage qui en résulte, est suffisamment prouvé dans U 
première partie et les Variantes qui précédent. 

(c) Vous pourries jouer D c a — eaf; mais ce 
coup lui donnerait le moyeu de sortir le fou de sa 
Dame, d'ailleurs il faut toujours éviter de placer 
sa Daine sur la môme ligne que son*Roi , lorsque cette 
ligne est ouverte et dégarnie de. pions. 

(/) Il joue ce cavalier, afin de pouvoir sortir le fou 
de sa Dame, ou pour se défaire du fou de votre Roi. 

(g) Vous pousses ce pion, pour rompre ceux qui 
couvrent son Roi. 

{h) Le pion du fou de son Roi étant poussé deux 
pas, vous devez chercher à poster un de vos cava- 
liers à la case e 5; dans ce poste, il ne peut être 
délogé , qu'il ne soit pris par une autre pièce , et alors 
vous réunissez vos pions au centre. 
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Quatrième Variante. 

Blanc. Noir. 



« i. e 2 — e 4 e?- fl5 , 

i a. F f i — c.4 F f 8 — c 5 

3. c a — c 3 Dd8-f6(a)* 

4. C g 1 — f 3 (£) C,b 8 — c 6(c) 

5. b 2 — b 4 (4) F c 5 — b 6 

6. a 2 — a 4 a 7 — a 6 (e) 

7. d 2 — d 3 ' d 7 — d 6 

8. h 2 — b 3 b 7 — h 6 

9. Ddi r cî F c 8 — « 6 (/) 
jo. Cb^-a3 C g 8 — e 6 

11. Fc4 — e6: D f 6 — e 6 : fe) 

12. C a 3 — c 4 » roq. — g 8 (A) 
i3- C c 4 — b 6 : c 5 - b 6 ♦ 
14. F c 1 — « 3 Cey-c8 

i5. R roq. — gi f 7 — f 5 
16. • 4 — ' f 5 : (<) D c 6 — f 5 ; (*) 
■ • % — ■ ■ — 

(a) Au liea de ce coup, il pourrait jouer Dd 8 — h 4. 
(Voyez le Renvoi). 

(b) II tous force à sortir ce cavalier devant votre 
pion, qu'il faudra tâcher de mettre en action , après 
les premiers coups. Vous auriez pu parer son coup 
avec votre Dame \ mais vous préférez de la laisser à 
sa case» afin de pouvoir pousser en force le pion de 
la Dame sur le fou de son Roi. 

(c) II 



a5 

(c\ II joue ce étriller , pour tous empêcher de 
joaer d a — à 4» M ? a ^ nusquereit l'attaque de 
son' fou. 

[d) II n'est pes toujours avantageux de poaeier 
les pions des ailes» et il ne faut pas le fiûre sens de 
bonne* raisons. 

(«) S'il avait pousse ce pion deux pas, il aurait 
fallu pousser le vôtre sur son cavalier, selon le régie 
générale, d'avancer toujours le pion attaqué*. 

{f\ Dïe pouvant masquer la direction de votre fou 
me ses pions , il lui pppose celui de sa Dame. 

(g) Il pourrait reprendre avec son pion , et ce ne 
serait point mal joué. 

(h) S'il avait roqué dû côté* de sa Dame, il tous 
aurait donné l'avantage de la position. 

(t) Si vons n'aviez pas pris ce pion, il Aurait en- 
core avancé un pas sur votre fou qu'il aurait déposté; 
ce qui lui aurait facilité le moyeu d'attaquer, avec 
ses pions , le côté de votre Roi. 

(&) Dans cette position , vous devez chercher à 
échanger le pion du fou de votre Roi , contre celui 
du Roi adverse, et alors l'avantage sera de votre côté* 
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Renvoi. 




Blanc. 


: i\W. 


3. 


c a — c 3 


Dd S — h 4 


4- 


Dd i — c a 


v Cg>«~ 16' 


5. 


d a^ d 3 


CfS'-ft-i'' 


6. 


g a — g 3 (a) 


Dh 4 — f 6(5) 


7- 


Cg i - hî(c) 


a 7 — d ë ' ' 


8. 


fa—f3 


Cg 4-*3(tt) ' 


9- 


F c î — ë 3 x 


F c 5 — e 3 ♦ ' 


"io. 


D e a — e 3 ; 


F c 8 — h 3 : 


U. 


C b i — d a 


tl b 8 — d 7 (e) 



(a) Vous pourrie* sur ce coup jouer Cgi — ,f 3. „ 

(b) Si, au lieu de retirer sa Dame, il avait pris le \ 
pion du fou de votre Roi, en donnant échec, vous 
auriez pris son fou avec votre Dame, et vous auriez 
gagné une pièce. 

(c) Quoique cette case ne soit pas la meilleure 
pour sortir les cavaliers , ce cpup devient néanmoins ■ 
nécessaire dans cette position. ' / 

(d) S'il avait retire ce cavalier, vous auriez joué > 
C h 3 — f a, et le coup suivant f c i *— e 3, 
pour vous défaire du fou de son Roi. 

(e) Jl est évident que le blanc a plusieurs coups 
sur le noir; la raison est que le noir a sorti sa Dame 
trop tôt, et que dans la situation présente» elle 
n'occupe pas encore la case où elle devrait être. 
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SECONDE PARTIE. 





Blanc. 


Noir. 


I. 


e a — « 4 


e 7 — e S 


a. 


F f i — c 4 


c 7 — e 6 


3. 


d a — <M (*) 


• 5 - d 4 f (*) • 


4 


Dd i — d 4 : 


d 7 — d 6 


5. 


f a — f 4 


F c 8 — « 6 (c) 


6. 


F c 4 — à 3 


d 6 — d 5 


7- 


e 4 — e 5 


c 6 — c 5 

• 



(a) Von* deves pousser ce pion a pat , pour l'em- 
pêcher de porter ses pions au centre, ce qu'il ferait 
en jouant d 7 — d 5, en attaquant votre fou; et 
par ce coup il gagnerait sur tous l'avantage du trait. 

(3) Si, an lieu de prendre, il jouait d 7 — d 5, 
cela changerait totalement la partie. {Voyez le pre- 
mier Renvoi). 

(e) Il joue ce fou pour déni raisons : la première, 
pour pouvoir pousser le pion de sa Dame , et par- là 
faire place au fou de son Roi) la seconde, pour l' op- 
poser au fou de votre Roi, et s'en défaire dans l'oc- 
casion , selon la règle déjà prescrite dans la première 
partie. 

2. 



3o 





Blanc. 


Noir. 


30. 


C b 1 — a 3 


R roq. — c 8 (*) 


31. 


F d 3 — â 6 f 


R c 8 — c 7 


32. 


C a 3 — c 3 (/) 


T d 8 — a 8 


33. 


Fa6-b5 


D d 7 — d 8 (/») 


34. 


b a — b 4 


Dd 8 — f 8 


35. 


b 4 — c 5 : 


b6 — c 5 : 


36. 


C f 3 - d a (ji) 


c 5 — c 4 (°) 


37. 


Cd 3 — f 3 


f 7 --f ô{p)* 


38. 


F e 3 — b 6 f 


R c 7 — b 7 


a 9- 


F b 5 — c 6 : f 


R b 7 — c 6 j 


3o. 


C f 3 — d 4 f 


R c 6 — d 7 (y) 


3i. 


f 4 — f 5 


F e 6 — g 8 


33. 


e 5 — c 6 f 


R d 7 — e 8 


33. 


Cd4 — b 5 


F e 7 — d 6 


34. 


Dgi-d4(r) 


Perdu. 



(k) Il roque de ce côté pour éviter l'attaque de 
▼os pions sur son Roi, ayant moins à craindre du 
côté où }\s sont moins avancés. 
.. (/) Si tous lui eussiez donné échec avec le cava- 
lier , tous auriez embarrassé votre fou et perdu plu- 
sieurs te ras. Il vaut donc mieux rétrograder. 

(m) Il joue sa Dame pour la porter ensuite à la 
case f 8, et mieux soutenir le pion du fou de sa 
•Dame. 
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(«) Voas jonc» ce. cavalier, pour suivre votre at- 
taque sur son pion , dont dépend tonte là partie. 

(o) Il joue? ce pion pour gagner un coup, et pour 
empêcher le cavalier de votre Roi de te porter à la 
case b 3. Comme ce coup peut se jouer différem- 
ment, voyez, le troisième Renvoi. 

(p) Vos cavaliers ayant une libre entrée dans son 
jeu, il perd nécessairement la partie, .quelque autre 
pièce qu'il poisse jouer. i 

(9) S'il prend avec son Roi le fou Je votre Dame, 
il perd sa Dame par un échec à la découverte; et 
s'il relue pon Roi ailleurs, il perd le fou de sa Dame. 

(r) Vbtte Dame prend ensuite le pion de la sienne, 
entre dàus'sea jeu ^ met toutes ses pièces en piise et 
gagne la partie; > 
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Premier Renvoi. 

Blanc, iVo 



3. 


d a — d 4 


d 7 — d 5 


4- 


e < — d 5 : 


c 6 - d 5 


5. 


F c 4 — b 5f 


F c 8 — d 7 


6. 


Fb 5 — d 7 : f 


C b 8 — d 7 


7- 


d 4 — c 5 : 


G d 7 — e 5 


8. 


D d 1 — e a 


Dd 8 — c 7 


9- 


C b 1 — c 3 


R ro<j. — c 8 


10. 


F c 1 — f 4 


C e 5 — c 6 


11. 


R roq ci 


D e 7 — c 2 


12. 


C g 1 — c 3 ; 


d 5 — d 4 


i3. 


C c 3 — e 4 


f 7- f6 


14. 


h ? — h 4 


h 7 - h 5 


i5. 


Thi-h3 


C g 8 — h6 


16. 


F f 4 — h 6 : 


T h 8 — h6 


»7- 


ï h 3 ■ — d 3 


ï d 8 — e 8 


18. 


C e 2 — d 4 j 


C c-6 — b4 


"9- 


T d 3 - c 3 


C b 4 — a 2 


20. 


Rci-bi 


Ca 2 — b4 


ai. 


C e 4 — d 6 f 


Perdu. 
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Troisième Renvoi , 
au 26/ coup du Noir. 



Noir 




Blanc 

a* b c d 



Î1 * 
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Second Renvoi, 
au &. e coup du Noir. 
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Second Renvoi. 


• 


Blanc. 


AoiVé 


8. 


Dd 4 — f a 


» c 5 — c 4 


9- 


F d 3 — e a 


d 5 — d4 


10. 


C 2 C 3 


d 4 — d3 


n. 


F e a — f 3 


F e 6 — d 5 


13. 


b a — b 3 


b 7 — b 5 


i3. 


a 2 — a 4 


: c 4 — b 3 : 


* 


a 4 - b 5 : 


F d 5 — £3 ; 


i5. 


Cg i - f 3, 


C b S — d 7 


>6. 


F c î — e 3 


T a 8 — b 8 


J 7- 


c 3 — c 4 


C d 7 — b 6 


18. 


C b i ~ da 


F f 8 — h 4 


*9« 


R roq. — g î (a) 






Troisième Renvoi* 


36. 


C f 3 - d'à 


f 7 — f 6 


*7- 


Cda^k3 


c 5 — c 4 
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F e 3 — b 6 f 


R c 7 — b 7 


a 9- 


C b3 — c 5 t 


F c 7 — c 5 • 


3o. 


Fb6 — c 5 : 


D f 8 — c 8 


3i. 


Ta i — b i 


R b 7 — c 7 


3a. 


Fc 5 — d 6 f . 


R c 7 — d 8 


33. 


D g i — b 6 f 


Pcrdo. 



(a) Dans celte position vous devei gagner la partie, 
parce que vos- pions à droite sont soutenus , et que 
ceux de l'adversaire, étant sépares, doivent être perdue* 
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Variante. 




Ëtanàé 


JVo/r. 


« 1' 


ea**e { 


e 7 — e 5 


« 2- 


'F f 1 — c 4 


c 7 — c 6 («) 


« 3. 


a 3 — a 4 


e 5 — a 4 : (A) » 


« 4- 


DJ 1 — a 4 j 


d 7 — d (c) 


« 5. 


f 1 — f 4 


F c 8 — e 6 (rf) 


G. 


F c 4 — e 6 : 


f 7 — e 6 : ' 


7- 


e a — * c 4 


a 8 — d5 (e)* 


8. 


c 4 — d 5 % 


e 6 - d 5 j (/) 


9- 


e 4 — c 5 


c 6 — c 5 


10. 


Dd 4 - fa te) 


C b 8 — c 6 


ii. 


Cgi-fJ 


a 5* — a 4 (A) • 


12. 


R roq. — g 1 


d a « — a 5 


i3. 


t f 1 - a l (0 


R rqfl. — c 8 (k) 


14. 


h-b3 


C g 8 — h 6 


i5. 


C b 1 — a 3 


F f 8 — e 7 


id. 


F c 1 — b a (/) 


• 



(a) II se prépare a jouer d 7 — d 5 , pour masquer 
la direction du fou de votre Roi, occuper le centre 
avec ses pions, et regagner sur tous Tavautage du trait. 

(è) Il aurait pu, en suivant son projet, jouer 
d 7 — a 5. {Ployez le premier Renvoi). 

(c) S'il avait joué Cg8 — f 6, irons deviez atta- 
cher son cavalier, en jouant e 4 — e5, et par ce 
coup , vous auriez gagné plusieurs traits. 
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(<2)Ne pouvantasasquef la direction du fou de voire 
Roi avec le pion de sa 6a me, il lui oppose le fou de, 
sa Dame. Si, au lieu de ce coup, il eût joué f 7 — f 5, 
tous auriez du avancer le pion de votre Roi. 

(<?) Il jonc ce coup pour rompre vos pions da 
centre, ou pour s'y établir I ni -même en force du 
côté de sa Dame. Il aurait mal joué, en poussant <ur 
votre Dame le pion du fou de la sienne. (Voyez le 
second Renvoi). 

(/"). Il jouerait mal en reprenant avec le pion da 
/ou /de sa Dame; ses pièces se trouveraient renfer- 
mées et occuperaient moins de terrain que les vôtres. 

(g) Ce serait mal joué que de donner échec avec 
-voire Dame} il ne faut jamais l'éloigner du centre; 
en doit la maintenir sons les pions; surtout dans le 
commencement d'une partie. 

(/i) Il aurait très mal joués T il eût poussé le pion du 
fou de sa Dame. Dans un groupe de pions , il est très- 
important de pousser en avant celui qui est en lé te. 

(<) Ce coup est essentiel pour l'empêcher de pous- 
ser le pion du fou de sa Dame; ce qui lui donnerait 
deux pions de front sur votre terrain , et procurerait 
«ne sortie avantageuse au fou de sou Roi. 

(*) S'il a wt joué b 7 — . b 5 , vous aunes gagné un 
pion en attaquant sa Dame avec le cavalier de la vôtre* 

(/) Cette partie est très-égale. La position de Tua 
est aussi banne que celle de l'autre ; les deux fous 
ont gênés et les tours sont libres. . 
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Premier RenToi. 





Blanc. 


Noir. 


3. 


d a — a 4 


d 7 - d 5 ' 


4- 


e 4 — d 5 : 


c6 — d 5.: ' 


5. 


F c 4 — b 5 f («) 


F ç 8 — d 7 


6. 


F b 5 — d 7 : 'f 


Cbï-ajr 


7- 


d 4 : — e 5 ; 


C d 7 — . e 5 : 


8. 


D d 1 — e a 


D d 8 — e 7 {b) 


9- 


C b i — c 3 


R roq. — c 8 


10. 


F c 1 — f 4 


C e 5 — c 6 


ii. 


R roq. — c 1 (c) 





(a) Si» au Heu de donner échec, tous aviez joué 
f c 4 — ■ b 3, vous auriez perdu l'avantage du trait, 
ainsi que celui de la posilion, parce qu'il se serait 
emparé du centre, en poussait 1 Je pion.de son Roi. 

(£) S'il avait soutenu son cavalier de toute autre 
manière , vous l'auriez gagné sur le coup en jouant 
f 2 — f 4. 

(c) Dans celte position , tous devez vous occuper 
piincipalement de deux choses : la première, de con- 
server le fou de votre Dame qui, par sa direction, 
gène le Roi adverse) la seconde, d'attaquer le pion 
de sa Dame qui, étant séparé des autres pions, ne 
peut plus être soutenu que par des pièces. Il est 
toujours avantageux d'attaquer un pion isolé, ne fût- 
xe que pour occuper les pièces de l'adversaire. 
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Second Renvoi, 
au 7.* coup du Noir. 



JVot'r 




3? 
Second Renvoi. 





Blanc. 




JYocV. 


7- 


C 2 — -C 4 




c 6 — c 5 (a) 


8- 


Dd 4 — d3 




C g 8 — \f 6 


9- 


C b î — c 3 




C b 8 — c 6 


ÎO. 


a a — a 3 


(*) 


F f 8 — e 7 


i i- 


Cg i - t 3 




R roq. — g 8 


iï»- 


g a — g 3 


W 


C c 6 — a 5 (d) 



(<z) Ce coup décide le gain de la partie. Il ne faut 
plus lui laisser r occasion de pousser le pion de sa 
Dame. Si tous parvenez a l'en empêcher , le fou de 
•on Roi restera enfermé» et vos pièces occuperont 
beaucoup plus de terrain que les siennes. 

(£) Ce coupent essentiel, parce qu'il aurait atta- 
quô votre Dame avec le cavalier de la sienne , ce qui 
loi aurait donné a ne pièce de plus sur la case d 5, 
pour ponvoir ensuite avancer le pion de sa Dame , 
el par ce moyen dégager ses pièces. 

(c) Si tous aviez joué F c î — e 3, il aurait joué 
C f 6 — g 4» P oar prendre votre fou , ce qui aurait 
mis en liberté celui de son Roi. Il est avantageux de 
conserver un fou de même couleur que celui de l'ad- 
versaire } la direction des fous est à craindre presque 
dans tous les cas, et l'on ne peut s'en garantir bien 
'sûrement qu'en leur opposant d'autres fous. 
1 (d) Il joue ce cavalier pour l'échanger contre vo- 
tre fou. 
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Second Renvoi , 
au 8* e coup du Noir. 
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Second Renvoi. 



• 


Blanc, 


Aoi>« 


8. 


Dd 4 — f 2 


1 c 5 — c 4 


9- 


F d 3 — e a 


d 5 - d4 


10. 


c a — c 3 


d 4 — d3 


n. 


F e a — f 3 


F e 6 — d 5 


12. 


b a — b 3 


b 7 — b 5 


i3. 


a a — a 4 


c 4 — b 3 : 


,4. 


a 4 - b 5 : 


F d 5 - f 3 ; 


i5. 


Cg 1 - f 3 j 


C b 8 — d 7 


>6. 


F c 1 — c 3 


T a 8 - b 8 


J 7- 


c 3 — c 4 


C d 7 — b 6 


18. 


Cbi^da 


F f 8 — h 4 


»9- 


R roq. — g 1 (a) 






Troisième Renvoi* 


26. 


Cf 3- d-a 


f 7 — f 6 


a 7- 


C d a -*- b 3 


c 5 — c 4 


28 


F e 3 — b 6 + 


K c 7 — b 7 


a 9- 


C b3 — c 5 t 


F c 7 — c 5 • 


3o. 


Fb6 — c 5 : 


D f 8 — c 8 


3i. 


Ta 1 — b 1 


H b 7 — c 7 


3a. 


F c 5 — d 6 f . 


R c 7 — d 8 


33. 


Dg 1 — b 6 f 


Perd a. 



(à) Dans celte position vous devea gagner la partie, 
parce que vos- pions à droite sont soutenus, el que 
teui de l'adversaire, étant sépares, doivent être perdue. 
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Blanc* 


JVbîr. 


i3. 


F c 1 — e 3 


C a 5 — b 3 


i4- 


T a 1 — d 1 


C f 6-g4 


i5. 


F e 3 - g 1 (e) 


a 7 -a6(/) 


16. 


h 2 — h3 


C g 4 - ' f 6 


»7- 


F g 1 — c 3 


C f 6 — h 5 


18. 


C c 3 — e 2 


C b 3 — a S G?) 


*9- 


R roq. — g 1 (*) 





(e) Toutes ces marche» de cavaliers ne sont pas & 
craindre ; elles ne rompent point votre centre, et von» 
ferex retirer ces mêmes cavaliers, quand von* Te juge- 
rez à propos. Ce qni prouve qoe les véritables atta- 
ques ne subsistent que lorsqu'elles sont formées par 
plusieurs pièces réunies, et bien rarement avec une 
ou creux. 

if) ï* jotxe ce conp, potrr empêcher le cavalier de 
votre Dame de venir attaquer le pion de la sienne. 

(#) A u Heu de jouer ce cavalier , il aurait pu le 
soutenir en jouant D d 8 — b 6, et alors vc*us au- 
riez poussé le pion du cavalier de votre Roi. 

(h) Dans cette position le blanc doit gagner, s'il 
peut empêcher le pion de la Dame adverse d'avancer. 
11 ne doit point se presser de pousser les pions de la 
droite , que le Roi ne soit à portée de les soutenir. 
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7'roisîème Renvoi , 
au n. e coup du Noir. 



Noir 




f e h 



11. 


Cr • 


la. 


F c 1 


i3. 


C b 1 


>4 


R roq. 


i5- 


T a 1 


16. 


D f a 


*7- 


B li 


1». 



Troisième Renvoi 

Blanc. Notr. 

— f 3 c5-ci • 

— e 3 F^f 8 — b 4 f 

— c 3 (a) C g 8 — c 7 

— g 1 C e 7 - f 5 (*) 

— d 1 (c) C f 5 — ê 3 ; 

— c 3 : Cc6-ej 

— b 1 (d) F b 4 — c 3 : (#) 
^ c 3 : R r6g. — g 8 (/) 

(a) S'il prend votre Cavalier, le pion de sa Dame 
doit in cessa m ment vous appartenir , parce qu'il ne 
peut être soutenu par aucun autre pion , et que Vous 
pouvez l'attaquer avec toutes vos pièces. 

(6) Il joue ce cavalier pour se défaire de votre fon, 
et pour procurer par la suite , au fou Je son Roi , one 
direction sur votre Dame et votre Roi) ce qui serait 
fort à craindre. 

(c) Vous jouez cette tonr pour l'obliger à soutenir le 
pion de sa Dame , on à prendre le cavalier de la vôtre. 
{d) Vous auriez pu prendre» le pion de sa Dame 
avec votre cavalier, et jouer ensuite De 3 — e 4» 
pour forcer sou cavalier; mais il aurait dégagé sa 
Dame par échec Aussi vous devez commencer par 
ranger votre Roi à l'abri de l'échec. 

(e) Il est obl'gê* de prendre votre cavalier, pour 
conserver le pion de sa Dame. 

(/) Dans cette position, le blanc doit gagner la 
partie. Il s'agit seulement de ne pas laisser mettre en 
action le pion de la Dame adverse, et de souteuir le 
centre, sans se presser d'avancer les pions* 
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TROISIÈME PARTIE. 





Blanc. 




i\W. 


1. 


e a — e 4 




c 7 — c 5 («) 


2. 


-f a — f 4 




C b'8 — c 6 (*) 


3. 


Cg i -f 3 




e 7 — «6 


4- 


c a — c 3 


w 


d 7 — d 5" --- 


5. 


c 4 — e 5 




f 7 — f S? (d) 


6. 


d a — d 4 




C g 8 — h 6 (e) 


7- 


F c î — c 3 




D d 8 — b 6 (/) 


8. 


D d î — 'd 2 




C h 6 - f 7 ( 5 ) 


9- 


d 4 — c 5 2 


(A) 


F f 8 — c 5 : 


lO. 


Fe3^c5 ( 




D b 6 — c 5 : 



(a) Celte manière d'ouvrir le jea , lorsqu'on n'a 
pas le trait, est absolumept défensive, sans toutefois 
être la meilleure, surtout si Ton fait avantage; mais 
elle est très-bonne pour pouvoir apprécier les forces 
d'un adversaire dont on ne connaît pas te jea. 

(b) Il aurait pu sur* ce coup vous forcer à jouer le 
gambit en poussant €7 — e 5, et tous n'auriez pu 
prendre son pion, sans vous exposer à recevoir de sa 
Dame un échec qui lui aurait procuré le gain de la 
partie. 

(c) Vous auriez pu jouer d 2 — d 4i pour échan- 
ger votre pion contre celui du fou de sa Dame. Ce 
coup ne serait pas mauvais j mais dans ce cas vous 
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ieyriei conserver le fou de yotre Da.me, pour l'op- 
joser au> besoin à celui de son Roi, qui, placé à la 
ose c 5 » tous empêcherait de roquer à votre droite 
et générait toutes vos pièces. 

(<£) Il aurait pu, au lien de ce coup, pousser un 
ipas le pîop de sa Daine; alors tous auries du pren- 
dre son pipn avec le vôtre , pour l'empêcher d'établir 
èa côté de sa Dame la même position qui se trouve 
du coté de votre Roi. 

(e) Il jouerait mal en prenant le pion de votre 
Dame, parce qu'il faciliterait par ce coup la sortie du 
cavalier de votre Dame. De même, vous auries mal 
joué en prenant soo pioo avec le vôtre, parce que 
par là vous procureriez une place importante à son 
fou.. 

(/) Il attaque le pion du cavalier de votre Roi , 
dans le dessein de. vous le faire pousser un pas; mais 
il vaut mieux le soutenir, parce que si vous l'avan- 
ciez^ il pourrait, en jouant a 7 — a 5, former avec 
succès son attaque sur votre gauche. 

(g) S'il eût attaque le fou de votre Dame avec ce 
cavalier, vous n'auriez pas dû lui laisser faire pièce 
pour pièce; mais il aurait fallu retirer votre fou et 
forcer ensuite son cavalier a la retraite. 

{h) Ne pouvant sortir le cavalier de votre Dame, 
sans risquer de doubler un pion, ou d'avoir votre 
Dame forcée , vous devez absolument vous défaire du 
fou de son Roi. 
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QUATRIÈME PARTIE.* 



Jeti de défense. 
Noir, Blanc, 



1. 


e 7 — e 5 


e a — c 4 


a. 


Cg8-f6 


-. d a — d 3 


3. 


F f 8 — c 5* 


f » - f 4 M 


4- 


d 7 — d 6 


c a — c 3 


5. 


c 5 - f 4 : [b) * 


F c i — f 4 : 


6.. 


Fc8 -g4 


Cgi- f.3(c) 


7- 


Cb 8 — d 7 


d 3 — d 4 


8. 


F c 5 — b 6 


F f i — d 3 {d) 


9- 


Dd 8 — e 7 • 


Dd i — e a 


10. 


Rroq. — g8(e)* 


C b i — d a 


n. 


C f 6 — h 5 (/) 


D e a — c 3 



* Cette partie n'est pas exactement correcte ; mais 
le début 'des blancs est très-bon , surtout lorsqu'on 
fait avantage* 

(a) C'est toujours un "avantage d'échanger le pion 
du fou de votre Roi, contre celui' du Roi adverse; 
puisque par ce moyen le pion de votre Roi et celai 
de votre Dame peuvent se placer au centre de l'échi- 
quier. Déplus, en roquant à droite, votre tour se 
trouve en état d'agir dés le commencement de la 
partie. {Ployez le premier Renvoi), 



Ji 



1 
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(b) S'il refuse de prendre le pion de votre fou^ous 
étiez le laisser en prise , et ne le pousser en ayant 
•ae lorsqu'il a roqué, et ensuite former l'attaque sur 
hs pions qui couvrent soo Roi, avec vos pions de 
h droite. {Voyez le second Renvoi). 

I Règle générale : on ne doit poiut aisément se déter- 
miner à pousser les pions des ailes, avant que l'ad- 
! versaire ait roqué, parce qu'il se retirera toujours 
! do côté où vos pions sont le moins avancés, et, par 
conséquent , le moins en eut de lui nuire. 

(c) S'il prenait votre cavalier avec son fou , il fau- 
drait reprendre du pion, pour porter la force de y os 

i pions vers le centre. 

i (d) C'est la meilleure case qui puisse occuper le 
| fou de votre Roi , après la case c 4- A cette place il 
peut vous servir à former l'attaque sur le pion de la 
tour dn Roi, si l'adversaire roque dé ce côté. 

(e) S'il eût roqué du côté de sa Dame , vous auriez 
dû roquer du côté de votre Roi, pour attaquer en- 
suite plus aisément avec, les pions de votre gauche. 
En général, on ne doit point se presser de former 
une attaque de pions, avant qu'ils soient tous bien 
soutenus par. eux-mêmes et parles pièces} sans quoi 
ces sortes d'attaques se trouvent entièrement man- 
quées. ( Voyez le troisième Renvoi). 

(y*) Il joue son cavalier , pour pouvoir jouer en- 
suite f 7 — f 5 , et tâcher de rompre la ligne de 
ros pions. 



48 





#oir. 


-Blanc. i 


33. 


D f 7 — f 4 t 


Rci-bi 


2*. 


T f 3 — d 3 : (o) 


Td i - d 3 » 


35. 


D f 4 - ^ 5 


Dg^-e4W 


30. 


D f 5 — c 4 : 


Cg5-e4: i 


*7- 


T f 8 — f 4 


C e 4 - g 5 \ 


38. 


c 5 — c 4 


Td3-gS 


a 9- 


C d 7 — c 5 


C g 5 — e 6 


3o. 


C c 5 — e 6 ; 


d 5 — e 6 ; i 


3i. 


T f 4 — f 6 


T h i — d i (?) ' 


3a. 


T f 6 — e 6 : 


T d i — d 7 (r) 
et gagnera* 



*1 

» VOl 



(o) Il prend votre fou, pour sauver le pion 
tour. D'ailleurs ce. fou le gène plus que toutes 
autres pièces, et par ce coup il peut , avec sa Dame» 
tenir en échec la tour qui couvre votre Roi. 

(/>) Ayant une tour pour on fou à la fin de la par- 
tie , c'est votre avantage de faire Dame pour Dame , 
parce que la sienne vous gène dans cette position; et 
poar éviter le mat, il 6e trouve forcé d'acceptés 
l'échange. 

(y) Il faut s'emparer des ouvertures , pour mettre 
en jeu les tours , et les porter dans le jeu de l'adver- 
saire , surtout dans les fias de partie. 

(r) Toute autre chose qu'il eût joué, il ne pouvait 
tous empêcher de doubler vos tours, à moins de 
perdre son fou, où de vous laisser faire une Dame 
avec votre pion. 

" Preniez 
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Premier Renvoi. 





Noir. 


Blanc. 


3. 


d 7 — d 5 


f a — £ 4 


4- 


d 5 — e 4 ; (a) 


f 4- «5: 


5. 


C f 6- g4 


d 3 — d4 


6. 


f 7-f5 


F f 1 — c 4 


7- 


c 7~c5 


c a «— c 3 


8. 


C b 8 — -c 6 


C g 1 — e a 


9- 


h 7 — h 5 (tf 


h a — h 3 


10. 


C g 4 — t 6 


R roq. — g 1 


11. 


C c 6 — a 5 


F c 4 — b 5f 


1a. 


F c 8 — d 7 


F b 5 — d 7 : f 


.3. 


Dd8 — d 7 ; 


d 4 - d 5 


i4. 


c 5 — c 4 (c) 


b a — b 4 



(a) Si , an lieu de prendre ce pion , il prend celui 
de votre fou , tous devez pousser Je pion de votre Roi 
sur son cavalier, et ensnite reprendre son pion avec 
le fou de votre Dame. 

(6) Il joue ce pion a pas, pour éviter d'avoir an 
pum doublé sur la ligne de U tour de son Roi. (2e 
qu'il n'aurait pn éviter le coup suivant, si vous eussiez 
poussé le pion de votre tour sur son cavalier, que vous 
auriez pris ensuite avec le' fou de votre Dame» 

(c) 11 joue ce pion pour couper la communication 
à vos pions ; ce que vous évitez en le forçant de pren- 
dre en passant. % 

3 
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Koir. 


Blanc, 


i5. 


c 4 — b 3 ♦ 


a 3 — b 3 ♦ 


16. 


b 7 — b 6 


F c 1 — c 3 


'7- 


F f 8 — e 7 


C e 9 ~- f 4 <<0 


18. 


C b 6 — g 8 


c f 4 - g 6 


*9 


T h 8 — b 7 


e ? — e 6 


30. 


Dd 7 — b 7 


d 5 — d 6 


31. 


F e 7 — f 6 


T f 1 — t 5 : 


33. 


R roq. — c 8 


T f 5 - a 5 ; 


33. 


b 6 — a 5 : 


T a 1 — a 5 : 


>4. 


87 — a 6 


T a 5 - c 5 f 


25. 


R c 8 — b 8 


T c 5 — c 7 


i6. 


1) b 7 - b 5 


C b 1 — a 3 


2 7- 


D b 5 - f 5 


C a 3 — c 4 


38. 


D f 5 - g 6 : (c) 


F e 3 — a 7 f 


*9- 


Rb g — a 8 


C c 4 — b 6 f mai 



Second Renvoi. 

Hoir. Blanc, 

5. R roq. — g 8 f 4 — f 5 

6. d 6 — d 5 D d 1 — f 3 

7. d5 — c 4 ♦ d 3 — e 4 J 

(d) Ce coqp est décisif 5 votre cavalier Aient touXes 
les pièces à» l'adversaire renfermées, jusqu'à ce que; 
le mat soit prêt. *' 

(e) Tout autre coup qu'il joue, il perd la partie. 
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Troisième Renvoi , 
au io. e coup du JNoir. 




]^3 t 



« fri i-.$ t.ïj ri 

^ FP p ppf FL- 




_w - w u I 



1 p 



fiJ13 

Btano 
abcdefgh 






Si 



Noir. Blanc. 

8. a?-a5 gi-gi 

9 D d 8 - d 6 g 4 ~ 8 * 

10. C f 6 — e 8 F f ^ — c 4 

n. 07 — c6 D f 3 — h 5 
îa. b 7 — b 5 g5-g6 

i3. h 7 — h 6 F c 4 — f 7 ; f 

i4- R 6 8 — b .8 F c i — b 6 : 

i5. C c 8 — f 6 D b 5 — b 4 (a) 

(a) Le noir perd forcément la partie. 



Troisième Renvoi* 

Noir. Blanc. 

io. R roq. — c 8 R roq. — g î 

u. b 7 — h 6 Cbi—da 

ia. g 7 -g5 F f 4 - e 3 

i3. Td8-g8 b a - b < 

i4- b 6 — h 5 a a — a 4 (*) 

i5. F g 4 — f 3 ; D e a — f 3 : 

(a) Lorsque le Roi se trouve derrière deux ou trois 
pions qui n'ont pas encore été joués et que l'adver- 
saire Tient les attaquer pour les rompre, et tâcher 
de faire une ouverture sur votre Roi, il faut bien se 
garder d'en pousser aucun que vous n'y soyez forcé} 
sans quoi vous risqueriez de perdre la partie» 

' \ 







'1 


53 




- 




Noir. 


Blanc» 


i6. 


g 5 — g 4 


D f 3 — e 2 


l > 


c 7 — c 6 


« 4 "* a 5 


18. 


F b 6 — • c 7 


c 3 — c 4 


>9- 


h 5 — h 4 


Tfi-bi 


20. 


TI.8» h 5 


c 4 — c 5 


ai. 


d 6 — d 5 


c 4 — e 5 


32. 


C f 6 — e ! 8 


b 4 — b 5 


23. 


c 6 — b 5 : 


T b 1 — b 5 : ' 


24. 


a 7 — a Ç 


T-b5 — b4 


25. 


f 7 — if 6 


F d 3 — a 6 : 


26. 


b 7 — . a 6 ♦ 


D e 2 — a 6 ; f 


27. 


R c 8 — d 8 ; 


D a 6 — a 8 f 


28. 


C d 7 ^ b 3 


a 5 •*- a 6 


»9- 


R d 8 — d 7 


D a 8 — d5 f f ; 


3p. 


R 4 7 -:.c8 


a 6 — a 7 (b) 



(ty I^e blanc gagnera évidemment la partie. 



»>/»>,>"*> 
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CINQUIÈME 
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PARTIE. 




Noir. 


Blanc. 


1. « 

a. 

3. 

4- 
5, 


e 7 — c S 
c 7 — c 6 (a) 
e 5 — d 4 : 
d 7 — d 6 (£) 
f 7 — f 5 (e) * 


e a — e 4 \ 
4 a— d 4 
D d i — d 4 : 

f a — f 4 ;- 
e,4 — e 5 (rf) 



(a) Ce pion est mal joué aa second coup, parce 
qu'en poussant d a — d 4» tous regagnez le Irait. 

(b) Si , aa lieu de ce pion , il eût joué Cg 8 — e 7, 
vous auriez alors poussé en avant le pion de votre 
Roi, que vons auriez soutenu ensuite par celui du 
fou du Roi. 

(c) S'il eût joué F c 8 — e 6 , vous auriez dû jouer 
Ffi — d 3 * et Ja position serait la même qui se 
trouve au sixième coup de la seconde partie; mais 

Vil attaquait votre Dame en poussant c6 — c 5, il 
jouerait mal, parce que le pion qui est en, tête de 
ceux qui sont du côté de sa Dame, resterait en ar- 
rière. Voyez la note (/) de la partie précédente. 
( Voyez aussi le premier Renvoi de cette partie], 

(d) Régie générale : Il faut toujours éviter d'échan- 
ger le pion de votre Roi contre celui du fou du Roi 
adverse; il en est de même du pion de la «Dame à 
Tégard de celui du fou de la Dame adverse. La raison 
est qu'en occupant le centre, ces pions empêchent 
Us pièces de l'adversaire d'entrer dans votre jeu. 



% 
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' 




Noir, 


Blanc. 


6. 


d6- d 5(e)» 


J)d4-fa 


7- 


F c 8 — e 6 


Cgi-f.3 


8. 


Cb 8 — d 7 


C f 3 — d 4 


9- 


F f 8 — c 5 


c 2 — c 3 


10. 


Dd8 — b 6 


F c 1 — e 3 


n. 


F c 5 — d 4 ; 


c 3 - d 4 î (/) 


12. 


Cg $ - t 7 


F f 1 — d3 


i3. 


R roq. — g 8 


h 2 — h 3 


.4. 


D b 6 — c 7 (£) 


g 2 —g 4 


i5. 


g 7 — 6 6 


g 4 - g 5 (A) 


16. 


b 7 — b 6 


Cb 1 — c 3 


>7- 


c 6 — c 5 


R roq. — c 1 (* ) 


18. 


c 5 — a 4 : 


F e 3 — d 4 : 


*9- 


Cd 7 — c 5 


. fa 3 — h 4 (*) 


30. 


C c 5 — d 3 : 


T d 1 — d 3 ; 


ai. 


F e 6 — f 7 (/) 


b 4 — b 5 


22. 


b 6 — b 5 (m) 


T d 3 — b 3 


23. 


b 5 — b 4 


e 5 — c 6 


34. 


F f 7 — c 8 («) 


h 5 — g 6 t 


35. 


F e 8 — g 6 : 


Th 3 — b 7 ; 


36. 


F g 6 — b 7 : 


T h 1 — h 7 : 


2 7- 


R g 8 — h 7 j 


D fa — fa 4 f 


28. 


R h 7 — g 8 


D b 4 — h 8fmat(o) 



(c) Si , au lieu de pousser ce pion, il eut pris celui 
de voire Roi , vous auriez dû alors prendresa Dame, 
et ensuite reprendre son pion. En l'empêchant de 10- 
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quer, tous conservé! l'attaque sur loi, comme il pour- 
rait jouer D d 8 — c 7. (Voyez le second Renvoi). 

if) Lorsqu'on a deux corps de pions séparés, il faut 
toujours augmenter celui qui est le plus fort, en réu- 
nissant au cèlfue le plus de pions qu'il est possible. 

(g) Sa Dame notant d'aucune utilité où elle se 
trouve, il la relire pour pouvoir ensuite avancer ses 
pions sur vous. 

(h) En poussant ce pion , tous fermes te jeu ; mais' 
vous serez toujours maître de faire une ouverture avec 
le pion' de la tour de votre Roi , dés que vos pièces 
seront prêtes à former et soutenir votre attaque. 

(i) Vous roquez de ce cote*, afin de pouvoir atta- 
quer plus librement de l'autre. Si, au lieu de roquer, 
vous preniez le pion qui vous est offert, vous réuniriez 
«espions au centre, et'ils généraient toutes vos pièces. 

(A) Si vous aviez pris le cavalier avec le fou de vo- 
tre Dame, vous auriez fait la même faute en réuuis- 
sant ses pions au centre. 

4/) Il jt>ue ce fou pour remplacer le pion du cava- 
lier de son Roi, au cas qu'il soit pris. 

(m) Il joue ce pion pour attaquer le cavalier qui 
couvre votre Roi , ne pouvant mieux faire ; car il per- 
drait de même, en prenant votre pion. 

(«) S'il prend votre pion avec son fou , il perd 
également la partie. 

(o) En général , lorsqu'on réussît à faire une ouver- 
ture sur le Roi adverse avec deux ou trois pions, la 
partie est absolument gagnée. 
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Premier Renvoi. 





Noir. 


Blanc» , 


5. 


c6-c5 


F '£ i — b 5 f 


6. 


F c 8 — d 7 


F b 5 — d 7 : f 


7- 


Dd 8 — d 7 : 


D d 4 — d 3 


8. 


C b 8 *— c 6 


c a — c 4 


9- 


C c 6 — b 4 


Dd 3 — e a 


10. 


F f 8 — e 7 


C b i — c 3 


n. 


F e 7 — f 6 


C c 3 - d 5 


îa. 


C b 4 ~ d 5 i (a) 


e 4 -d 5 : t (*) 


i3. 


C g 8 - c 7 


C g i -, f 3 


i* 


B roq. — g 8 


De a — d 3 


i5. 


Tf8-e8 


R e i — f a (c) 


16. 


C e 7 - f 5 


b a — h 4 


>7- 


C f 5 — d4 


F c i — . e 3 


18. 


C d 4 — f 3 : 


R f a — f 3 : 


*9- 


F f 6 — b a : 


T a' i — b i 


ao. 


F b a — f 6 


g 2 — g 4 


ai. 


g 7 - g 6 


g 4 — g 5 


aa. 


F f 6 — g 7 


h 4 — b 5 


a3. 


T c 8 — e 7 


T b i - h 4 


a4. 


T a 8 — e 8 


F e 3 — d a 


a5. 


T C7 — e 4 


b5--ri-6: 


26. 


h 7 - g 6 : 


T b i — h i 


a 7 . 


b 7 - b 5 


F d a — c 3 


a8. 


T e 4 — e 3 f 


R f 3 — f a 


29- 


T e 3 — d 3 ♦ 


T b 4 — h 8 f 


3o. 


F g 7 - H ; 


T h i — b 8 : f mat, 



r 
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(a) Cet échange met le pion de sa Dame à couvert 
de l'attaque de vos tours. Mais le pion de votre Roi 
doit vous gagnei la partie. 

(b) Si vous eussiez repris avec le pion du fou de 
la Dame , il aurait toujours rompu vos pions en pous- 
sant f 7 — f 5. 

(c) Souvent il vaut mieux jouer le Roi que de ro- 
quer , parce qu'on forme d'autant plus facilement une 
attaque de pions de ce côté. Dans l'espèce présente, 
si vous eussiez toqué du côté de votre Dame , son fou, 
dont la ligne est ouverte , vous aurait fort incommo- 
dé. En général, lorsque Ton joue son Roi, il faut 
avoir soin de le placer sur une ligne où il y ait un 
pion de l'adversaire, ce qui le met à i'abii de Pat- 
laque des tours. 





Second R 


envoi. 




Noir. 


Blanc, 


6. 


Dd 8 — c 7 


F f 1 — c 4 


7- 


d 6 — e 5 : 


f 4 - e 5 


8. 


c 6 — c 5 


Dd 4 — d5 


9- 


Cb 8 — c 6 


Cg 1 - f 3 


10. 


C c 6 — b 4 


D d 5 — d 1 


11. 


a 7 — a 6 


a 2 — • a 4 


13. 

»4- 


C g 8'- e 7 

g 7 - g 6 
F f 8 - g 7 


R roq. — g 1 
F c 1 — g 5 

F g 5 — f 6 
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Noir. Blanc» 

i5. C e 7 — g 8 F f 6 — g 7 j 

16. D c 7 — g 7 ; C f 3 — g 5 



*7- 


C g 8 — h 6 


C b 1 — c 3 


18. 


C b 4 — c 6 


Dd i - d 5 


»9- 


C c 6 — e 7 


Dd 5 — d 6 


20. 


F c 8 — d 7 


e 5 — e 6 


ai. 


F d 7 — c 6 


T a 1 — d 1 


32. 


Ch6-ç4 


D d 6 — d 7 f 


a3. 


F c 6 — d 7 ; 


e 6 — d 7 : f 


ai 


R e 8 — d 8 


C g 5 — e 6 f mat(a) 



(a) Quoique ce Renvoi puisse se jouer de diffé- 
rentes manières, le noir doit toujours perdre, si 
tous avez soin de ne point laisser masquer la direc- 
tion du fou de voire Roi. 



IWVVVX^V 
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PREMIER 


GAMBIT. 


1. 
a. 
3. 

4. 

5. 


Blanc. 

e 2 — e 4 

Cg i _f3 
F f i — c 4 («) » 
h a — h 4 (c) 


Noir. 
« 7 — c 5 
e 5 - f 4 : 
g 7 — g 5 
F f 8 - g 7 (3) * 
h 7 — h 6(d)* 



(a) Vous auriez pu pousser ha — h 4j ce qui 
changerait, la partie, (Voyez, sur ce coup, U pre- 
mier Renvoi). 

(fi) Si, au lieu déjouer ce foa, il eût poussé 
g 5 — g 4» ce cou P formerait une autre partie. 
(Voyez le second Renvoi). 

(c) Eo jouant ce pion, -vous le forces à défendre 
celai du cavalier de son Roi par celui de sa tour, et 
par ce coup , tous tenez renfermé le cavalier de son 
Roi , qui ne peut plus sortir sans laisser ses pions en 
prise. v 

(d) Il avait deux autres manières de jouer ce coup: 
Tune de pousser f 7 — f 6, dans ce cas vou« de v ici 
sacrifier votre cavalier en prenant le pion g 5, pour 
donner ensuite échec avec votre Dame , ce qui vous 
eût procuré le gain de la partie; l'autre de pousser 
g 5 — g 4 sur votre cavalier. {Voyez , sur ce der- 
nier coup , le troisième Renvoi). 



6o 





Blanc, 


JVofr. 


6. 


d 2 — a 4 


d 7 — d 6 («) * 


7. 


c 2 — c 3 * 


c 7 - c 6(/) < 


8. 


D d 1 — c 3 


F c 8 — g 4 fe) * 


9- 


g 2 — g 3 


M-gîJl*) 


10. 


M - g 5 i 


h 6— g 5 : 


] 1. 


T h 1 — h 8 : 


F g 7 — h 8 : 


IX 


F c 1 — g 5 : 


Fh'8- f6(/) 


i3. 


F g 5 — £6 ; 


D d 8 — f 6 : 


*4 


G b 1 — d'à 


C b 8 — d 7 


i5. 


R roq. — ci 


R roq. — c8. 


16. 


Td'i - g 1 


D f 6 — f 4 


, 7- 


D e 2 — g 2 


f 7 — f 5 


18. 


D g 2 — g 3 : 


D f 4 ~ g 3 : 


*9- 


T g 1 - g 3 : 


f 5 — e 4 ; 


20. 


F c 4 - g 8 : 


F g 4 — f 3 : 


21 


C d 2 — f 3 ; 


e 4 — f 3 ; 


32. 


Ffc 8 -f 7 


T d 8 — f 8 


23. 


T g 3. — f 3 ; 


R c 8 — c 7 


A 


R c 1 — d 2 (A) 


je 6 — c 5 


25. 


F f 7 — h 5 


T f 8 — £ 3 : 


26. 


F h 5 - f 3 ;(/) 





(e) S n il avait poussé 07 — c6, vous auriez du 
pousser" e 4 — c 5 , pour pouvoir prendre ensuite eu 
passant , au cas qu'il voulût pousser d 7 — d 5, pour 
masquer le foa de votre Roi. (F oyez le quatrième 
Renvoi) — Il est bon d'observer que , dans l'attaque 
du gambu , la meilleure pièce est sans contredit le 
fou du Roi , et le meilleur pion , celui du Roi. 
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(f) S'il eût joué F c 8 — g 6, il aurait perdu la 
partie, {voyez le cinquième Renvoi)] et s'il eût joué 
F c8 — c 6, il aurait également perdu. {Voyez le y 
sixième Renvoi). 

(g) Il peut a présent jouer ce coup sans danger, 
votre Djooe ne pouvant pins venir doubler le fou de 
votre Roi en attaquant ses deux pions; mais s'il eût 
joué F c 8 — e 6 , il aurait perdu la partie. {Voyez 
le septième Renvoi). 

(h) Dans Fat ta que du gambit, voua ne devez pas 
ménager vos pions du côté du Roi; il faut même, au 
besoin, les sacrifier tous, pour le seul pion du Roi 
adverse, parce que ce pion empêche le fou de votre 
Dame d'entrer en jeu , et de se joindre aux autres 
pièces qui forment votre attaque. 

(i) S'il eût pris Dd8 — g5:,ouFg4-f3:, 
il aurait perdu la parlie. 

(À) Si, au lieu de jouer votre Roi, vous eussiez 
pous«é\c 3 — c 4 » vous auriez perdu la partie , parce 
que votre adversaire , en poussant c 6 — c 5 , vous 
aurait forcé de prendre avec le pion de votre Dame , 
et aurait ensuite attaqué votre tour et votre fou avec 
son cavalier. 

(/) Le fou ayant repris la tour , la partie est remise, 
à moins d'une très-grande faute. Cet le partie fait voir 
qu'un gambit bien attaqué et bien défendu , n'est ja- 
mais une partie décisive pour aucun des deux adver- 
saires. Il est vrai que celui qui donne le gambit, a le 
plaisir d'avoir toujours l'attaque, et l'espérance de 
gagner la partie , si celui qui le défend, ne jouait pas 
régulièrement bien les dix à douze premiers coups* 
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Septième 


Renyoi. 




Blanc, 


Noir. 


7- 


02 — c 3 


c 7 — 06 


8. 


D d 1 — e 2 


F c 8 — e 6 


9- 


F c 4 — e 6 : 


f 7 — e 6 : 


ÎO. 


e 4 — • 5 


d 6 — e 5 : 


n. 


d 4 — c S ; 


C b 8 - d 7 


12. 


S a - g 3 


6 5 — g 4 


i3. 


« 3 — f 4 î 


g 4 - * 3 : 


,4- 


D e 2 — f 3 : 


Dd 8 — e 7 


i5. 


C b i — d 2 


R roq. — c 8' 


16. 


b 2 — b 4 (a) 


h 6 — h 5 


'7- 


C d 2 — e 4 


Cd 7 — b6 


18. 


F c 1 — e 3 


C g 8 — h 6 


>9- 


F e 3 ,— c 5 


D • 7. — q 7. 


30. 


a 2 — a 4 . 


F, g 7 - £ 8 


91. 


a 4 — ». 5 


. F. f 8 - c 5 : 


22. 


b 4 — c 5 : 


Ç b 6 — d 7 


23. 


C e 4 — d 6 f 


R c 8 — b 8 


24. 


T a 1 — b 1 


C d 7 — c 5 : 


25. 


C d 6 — b 7 : 


C c 5 — b 7 : 


26. 


a 5 — a 6 


Rb 8 — a 8 


?7- 


T b 1 — b 7 : 


D c 7 — c 8* 


28. 


T h 1 — h 2 


T d 8 — d 7 


*9- 


T b 2 — b 2 


T h 8 — h 7 


3o. 


D f 3 — c 6 ; 


D c 8 — c 6 : 


3i. 


Tb 7 — b 8fma^ 





(a) Pour empêcher le cavalier adverse d'avancer. 
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Seeonde Variante. 





Blanc. 


Noir. 


« i- 


c 2 — c 4 


c 7 — e 5 


« a- 


f 2 - f 4 


c 5 - f 4 : - 


et 3. 


Cg t - f 3 


6 7 ~ Ç 5 


« 4- 


h 2-^4 


g 5 — g 4 


5. 


C f 3 — e 5 


Dd 8 — e 7 


6. 


d a — d 4 (a) 


d 7 — d 6 


7- 


C c 5 — g 4 : 


De 7 — e 4 : f 


8. 


D d 1 — e 3 (*) 





(a) Si tous aviez pris Ce5— g4:>H n'aurait , 
pal pris De7 — e 4 : + > il aurait poussé £7 — f 5 f 
sur TOtrc cavalier , que vous auriez alors retiré à la 1 
case f 2 \ et ensuite il aurait pris f 5 — e 4 : , ce J 
qui lui aurait donné l'avantage de la position. j 

(b) Dans celle «position , vous devez faire Dame j 
pour Dame, pour pouvoir ensuile prendre le pion du 
gambit : la partie est égale. On voit que cette ma- 
nière de jouer le gambit n'est point intéressante; en 
effet, elle ne produit pas les ressources, ni la multi- 
plicité des variations du gambit de Salvio. 



7* 
GAMBIT DESALVIO, 

faisant suite au premier gambit. 





Blanc. 


Jfoir. 


« 1. 


c % — • e 4 


e 7 — e 5 


« 2. 


f a — f 4 


e 5 - f 4 : 


« 3. 


Cg i -f 3 


* 7 -g 5 


4- 


F f i — c 4 


6 5 — g 4 


5. 


C f 3 — e & 


Dd 8 — h 4 f 


6. 


Kei-fi 


C g 8 — f 6 (a) 


é' 


Ddi-ei(4)V 


Dh 4 — e ilfOO* 


8. 


IV f i — e i : 


C f 6 — e 4 ♦ {d) » 



(a) Le docteur Salvio, dans son traité imprimé à 
Naples en 1733^ indique cette défense du gambit j 
mais tans en approfondir les combinaisons. 

(b) On peut jouer ce coup de différentes manières ; 
cependant il n'y en a que deux qu'on puisse hasarder : 
la première , de prendre Fc4 — f7 ♦ + , {voyez le 
premier Renvoi) 5 la seconde, de pousser d a — -*d 4» 
{voyez le second Renvoi)» 

' (c)t5'il avait poussé g 4 — g 3 , au lieu de prendre 
votre Dame, vous auriez dû jouer Fc4~f7J + 
et If coup suivant C c 5 — f 3. l 

{d) S'il eût poussa d 7 — d 6, il aurait fallu jouer 
C e 5 — fy; et sacrifier vos deux pièces- pour deux 
pions et une tour. {Voyez le troisième Renvoi). 
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Situation 
des il" a. e et 3. e Renvois. 



Noir 



yi , iii mj 'i i qf iii jg m 

Tna f r] Rg 

7L P3 p*#1 p^ J p 1 p 

ri » 1 *ô W^ 

U. L.i Ik. J w,.-J 



7* 



Premier Renvoi. 



Blanc. 



7- 


F c 4 — f 7 : f 


R e 8 — e 7 (a) 


8.' 


F f 7 — b3(*) 


d 7 — d 6 (c) 


9- 


C e 5 — d 3 («*) 


C f 6 — h 5 




Ddi-ei • 


6 4 - S ^ (*) 



(a) Salvio fait jouer R e 8 — d8. (fVye* ce coup 
dans la Variante). 

(b) Vous êtes forci de retirer ce fou , pour éviter 
la perte d'une pièce. 

(c) S'il avait pris C f 6 — e 4 : » vow auriez dût 
jouer D d î — e i , pour proposer Dame pour Dame; 
ce qui remettrait votre jeu en état de défense. Mais 
s 'îi avait joué C f 6 — b 5 , il aurait fallu prendre 
D d i — g 4 ♦ » 1°' l*i sser donner ensuite l'échec 
double, prendre son cavalier avec votre pion et sacri- 
fier votre tour, alors votre position serait très-bonne. 

(<£) C'est une mauvaise retraite pour votre cavalier; 
mais si vous aviez attaqué sa tonr , votre pièce aurait 
été forcé : c'est le Roi adverse joué , an Septième coup f 
à la case e 7 , qui vous met dans cette position em- 
barrassante. m 

(e) S'il avait joué C h 5 — g 3 , en donnant échec 
double, vous auriez gagné une pièce , en retirant votre 
Roi-, et s'il eût fait Dame pour Dame» vous auriez 
mis fin à son attaque. 

A 



H 





Blanc, ' 


. Noir, 


11. 


R ( . - g . (/) 


Ffs-g:(?) 


13. 


. c a — c 3 


Db 4-g 5 


i3. 


' F b 3 — d 1 


F c 8 — g 4 '' 


i4 


' F d 1 _ g 4 ; 


p g 5 - g 4 : 


j5. 


Ji a — h 3 (/*) 


Dg4-g6 


16. 


D e 1 — e a («) 


C b 8 — d 7 


>7- 


C d 3 — e i (*) 





(/) Ge coup est essentiel , pour dégager la tour 
de votre Roi. 

(g) Si vous preniez son pion avec le vôtre , il voas 
donnerait dans Pins tant échec et mat. 

(h) Il vaut mieux pousser ce pion que de prendre, 
parce qu'il établirait dans votre jeu le cavalier de 
son Roi. 

(/) Il n'jr » p>» d'autre moyen pour procurer la 
sortie des pièces de votre gauche, que d'amener le 
cavalier de votre Roi à la eue f 3. 

(k) Dans cette position le noir a l'avantage: cepen- 
dant la partie n'est pas sans ressource pour le blanc, 
parce qu'il peut parvenir à occuper le centre avec 
6es pions. 



7 5 
Variante du premier Renvoi. 





Blanc. 


2V T oi>. 


7- 


F c 4 - f 7 : f 


R e 8 — d 8 (a) 


8. 


a a — a 4 (*) 


f 4 — f 3 (c) 


9- 


Cb\ - c 3 (i) ' 


d 7 — d 6 


ÎO. 


Ce 5 — d 3 


n-gï;t 


ii. 


R f i — g a ; 


Dh 4 — h 3 f 



(a) Vous n'été* plus forcé de retirer votre foa, 
comme dans le Renvoi précédent , de sorte qu'en le 
laissant à la case f 7 , vous empêches l'adversaire de 
poster son cavalier à la case h 5. 

(£) Si vons aviez retiré le fon de votre Roi, pour 
donner ensuite double échec avec voire cavalier, il 
aurait joué C f 6 — - b 5 , et vous aurait abandonné 
sa tour pour gagner la partie. / 

(c) Il avait deux autres manières de jouer ce "coup: 
la première , de pousser d 7 — d 6 sur votre cava- 
lier, pour l'obliger à la retraite; la seconde, de 
prendre C f 6 — e 4 : j dans le dernier cas , vous 
devriez vous-même jouer D d 1 — e 1 , et propo- 
ser Dame pour Dame. 

(d) Si vous aviez pris g 2 — f 3 ♦, ii aurait 
gagné la partie. ^ 

4- 



7 6 



Blanc» 
ia. R g 2 — g i (e) 
i3. C d.3 - t 4 (/) 


Noir. 

6 4-'«J 



(«) Si vous aviez joué R g a — f a , il aurait 
gagné la partie en poussant g 4 — f 3 f, ( et en 
jouant ensuite C f 6 — g 4 +• 

{f) Ce coup l'oblige à retirer sa Dame, et vous 
donne le tenu de vous mettre en défense; et si vous 
pouvez faire Dame pour Dame , votre position sera 
encore meilleure, parce que vos pions occupent le 
centre, et qu'ils sont pi us avancés que les siens. 





Second Ri 


envoi. 




Blanc. 


iV>P*7;. 


7- 
8. 

9- 
io. 


d a ~ d 4 
C e 5 — d 3 
C b i — c 3 

R f I g 2 ♦ 


d 7 — d 6 («) 
f 4 — f 3 

D'fi 4 - h 3 f (*) 



(a) S'il avait pris C f 6 — e 4 : , vous au rie» dô. 
jouer D d î — e a. 

(b) Il est inutile d'aller plus loin : vous rentrez dans 
les mêmes coups de la Variante du premier Renvoi, 
avec cette différence <£oe vous avez un pion de moins. 
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Troisième Renvoi. 





Blanc. 


Noir. 


« 7- 


D d 1 — e 1 


D h 4 — e 1 ; f 


'8. 


Rfi-eij 


d 7 — d 6 («) 


9- 


C e 5 — f 7 : 


d 6 — d 5 


ÎO. 


F c 4 — d 5 : (*>• 


C f 6 — d 5 ; 


n. 


C f 7 — h 8 ; 


C d 5 — f 6 (c) 


12. 


d a — d 3 


F f 8 — g 7 


i3. 


c a — c 3 (d) 


F g 7 - h 8 : («) 


14. 


F c i — f 4 : 


07 — c 6 


i5. 


C b 1 - d a (/) 





(a) S'il eût joué C b 8 — c 6 , il aurait fallu pren- 
dre Ce 5 — c6;, et ensuite soutenir le pion de 
-votre Roi , en poussant d a — d 3. 

(£) Il vaut mieux prendre son pion que deiuj lais- 
ser prendre votre fou , parce que son cavalier reste en 
- prise. 

(c) Il pouvait jouer C d 5 — b 4 en attaquant le 
pion du fou de votre Dame , et alors il aurait fallu 
le défendre par G b 1 — a 3. 

(d)' Ce coup est nécessaire, parce que si vous aviez 

joué F c 1 — f 4 : , il aurait pu prendre C 1 6 — e 4 : 

en sacrifiant son cavalier,et prendre ensuite F g7 — c-a : 

(<?) Il aurait pu soutenir se pion dugambil; mais 

ponr deux ou trois coups seulement. 

(y*) Dans cette position , il vaudra mieux avancer 
le Roi sons les pions que de roquer; et alors votre 
jeu sera meilleur que celui de l'adversaire.' 



7* 

GAMBIT DE CUWNINGHAM, 

faisant suite au premier gambit. 





Blanc, 


2Vw>. 


x l. 


es — e 4 


e 7 '— e 5 


k a. 


f 2 — f 4 


e5 — f 4 V 


3. 


Cg 1 - f 3 


F f 8 — e 7 


4- 


F f 1 —, c 4 


F c 7 — b 4 f 


5. 


3 * - g ^ 


£4-6 3'; 


6. 


R roq. — g 1 


g 3 — b 2 ; f 


7- 


Rgi-hi 


F b 4 — f § (a) * 


8. 


e 4 — e 5 


d 7 _ d 5 (6) 


9- 


e 5 — f 6 ; 


C g S - f 6 t 


10. 


F c 4 — b 3 


F c 8 *-s e 6 


n. 


d 2 - d 3 (c) * 


b 7 — KO (d) 


12. 


F c 1 — f 4 


c 7 — c 5 , 


i3. 


F f 4 — 'ha; 


C b 8 — c^5 


,4- 


C b 1 ' — d 2 


C f6-g4 (0 


i5. 


D d 1 - e 2 (/) 


c g 4 — b 2 ♦ 


t6. 


D e 2 — h 2 : 


Dd 8 .L. b 8 {g) 


17. 


Dh.a — b 8:(A) 


T18-.M; 



(«) S'il avait joué F b 4 — « 7> vouaaurieï gagne 
la partie en peu de coups. {Voyez le premier Renvoi}, 

{b) S'il ne sacrifiait pas. ce fou , vous gagneriez in- 
dubitablement} mais en le perdant et conservant trois 



h 

pions pour cette pièce, il doit gagner par la force de 
ses pions , pourvu qu'il ne se presse pas de les pous- 
ser ayant que toutes ses pièces ne soient sorties. 

(c) En poussant d a — d 4 i vous auriez donné a 
ses cavaliers une entrée libre dans votre jeo , ce qui 
lai aurait procuré le gain de la partie. {Voyez Use- 
cond Renvoi). 

(d) Ce coup est important pour le gain de la par- 
tie, parce qu'il vous empêche déjouer F t » — g 5, 
en attaquant son cavalier; ce qtii vous procurerait 
Je moyen de diviser ses pions, en sa ci i fiant une 
tour pour un de ses cavaliers, et vous donnerait 
l'avantage. 

(e) Il joue ce cavalier pour prendre le fou de votre 
Dame, qui pourrait l'incommoder, s'il roquait du 
côté de la sienne. . . 

Il est bon de donner ici pour règle générale , que 
lorsqu'on a des pions passés, il faut tâcher de se dé- 
faire des. fous de l'adversaire, parce qu'ils peuvent 
s'opposer aux pions et les arrêter dans leur marche, 
mieux que toute autre pièce. 

(y*) Ne pouvant conserver votre fou, vous joues 
TOtre Dame pour le remplacer. 
- G?) H propose Dame pour Dame, pour ôter la di- 
rection de la vôtre, et placer la sienne à la troisième 
case., si vous refusez, l'échange. \ 

(h) Si vous ne preniez ^as la Dame, votre partie 
aérait encore moins bonne. 



Blanc* Noir. 

le. T a i — e i R e 8 — d 7 

19. G f 3 — e 5 f C c 6 — e 5 ; 

i T e 1 - e 5 { Rd 7 -d6 

a\ X f 1 - « 1 b 7 — b 5 

aa. . c a — c 3 T b 8 — e 8 

a3. \a 2 — a 4 a 7 — a 6 

*4< C\à ï-fî g 7 - g 5 

a5. R » 1 — g a f 7 — f ff(«) 

26. T e 5 — c a h 6 — h 5 

27. a 4 — b 5 ; a 6 — b 5 : 
a8. T e 1 — a i T e 8 — a 8 (*) 

29. T a 1 — e 1 F e 6 — d 7 

30. d 3 — d 4 c 5 — c 4 

3i. F b 3 — c 2 h 5 — b 4 (/) 

32. T e 1 — h i T h 8 — h 5 (m) 

S3. b 2 — b 3 T a 8 - h 8 

34. b 3 - b 4 g 5-g4 

35. C f 3 — d 2 Th5-g5 

36. T h 1 — f 1 g 4 — g 3 
35. T f 1 - f 6 ; f R d 6 — c 7 

38. T f 6 — g 6 h 4 — b 3 f 

39. Rg a _ g 1 g 3 — g 2 

40. T g 6 — g 5 ; h 3 — h a f . 
4i. R g 1 — g 2 h a — b 1 D f 
4a. R g a — fa T b 8 - f 8 f 

43. R f a — e 3 D. h 1 — b 3 f 

44. C d a — f 3 D h 3 _ f 3 ; f («) 
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Premier Renvoi , 
au 7 # e coup du Noir. 




8i 

(i) S'il eût poiisse f 7 — f 5, vons auriez pris 
F b 3 — d 5 :; ce qui reodrait votre partie meilleure. 

(A) Il ne faut jamais céder les passages, ni laisser 
doubler les tours à son adversaire; c'est pourquoi 
il propose pièce pour pièce. 

(/) Il joue ce pion , pour pousser ensuite g 5 — g 4 
sur votre cavalier, afin de le forcer à quitter son 
poste; mais Vil eût poussé le pion du cavalier avant 
de jouer celui-ci» votre cavalier allant se poster à la 
case h 4> aurait arrêté la marche de ses pions. 

(m) Si , au lien de ce coup , il avait poussé 
b 4 — b 3 *f*, il aura.it joué contre la règle générale. 
Voyez la note (or) dans la première partie. 

(n) La Dame prend ensuite la tour, et donne mat 
au second coup. 



Premier Renvoi. 

Blanc. - tj , Noir, 

7. , F h 4 — e.7 

8. F c 4 — f 7 : 't / ke 8 - f 7 : (a) * 

9. C f 3 — e 5 f R f 7 — e 6 
10. D d 1 ~- g 4 f R e 6 — e 5 ; 
,,. D.g-4— .f;*.f Re5-^6 
•a. D f 5 — d5fmat. 

(a) S'il joue R e 8 — f 8, voyez le Supplément k 
« premier Renvoi. 
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Supplément au premier Renvoi. **■* 

Blanc. \Noir. 



« 7- 


, 


F b 4 — e 7 


8. 


F c 4 - f 7 ; t 


H e 8 - f 8 , 


9- 


Cf3-e5 


C* 8 — f 6 


ÎO. 


F f 7 — b 3 


D d 8 -r- e B 


il' 


Ce 5 — f 7 


ï b 8 — g 8 


ia. 


c 4 ~ e 5 


d 7 — d 5 


i3. 


c 5 — i 6 : 


g 7 — f 6 : 


i4- 


F b 3 — d 5 : 


F c 8 — g 4 


i5 % 


D d 1 r- e 1 


Fg4-h5 v 


16. 


d a — d 4 


F h 5 — t 7 : 


>7- 


F c 1 — b 6 f 


TgS - g 7 


18. 


C b 1 — c 3 


F f 7 — d 5 : 


"9 


C c 3 — d 5 ; 


D c 8 — f 7 


30. 


Cd 5 — e 7 : 


D f 7 — c 7 ; 


ai. 


D c 1 — c 7 ♦ 


R f 8 ~ c 7 ; 


.32. 


FM — g "7 * (,i) 


.; . . 7; 



(a Daos celte position le blanc doit gagner, ayant 
une tour de plus et une meilleutef* situation..' 



1 ' -• • 
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si 
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Second Renvoi , 
au n. c coup du Blanc. 



1 p 


•- 


i» 




] 


* c 


M 


p 




p 


■ 





-1T 



Noir 



P 

R 



Blanc 

abcde f g h 
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Second Renvoi. 





Blanc. 


Noir. 


11. 


à 2 - a 4 


C f 6 — e 4 


13. 


f c 'r— f 4 


î 7 - f 5 


i3. 


G b 1 — d a 


Dd 8 — c 7 


,4. 


c 2 — c 4 


c 7 — c 6 


i5. 


c 4 - d 5 : 


c 6 — d 5 : 


16. 


T a 1 —ci 


C b 8 — c 6 


"7- 


Cd 2 - e 4,: 


f 5 - e 4 : 


18. 


C f 3 - L'a': 


R roq. — . g 8 


»9- 


Dd 1 — d 2 


h 7 — h 6 * 


20. 


T c 1 — c 5 


T a 8 - d 8 


ai. 


F b 3 — a 4 


g 7 — g 5 


22. 


F f 4 — e 3 


T f 8 - f 1 : f ' 


a3. 


Cb 2 — f 1 : 


D e 7 — d 6 


34. 


D d 2 — h 2 ' 


R g 8 - g 7 


a5. 


D h a *- d 6 : 


T d 8 — d 6 : 


a6. 


a 2 — a 3 


R g 7 — g 6 


27. 


b 2 — b 4 


h 6 - b 5 . 


28. 


b 4 — b 5 


C c 6 — e 7 


*9- 


T c 5 — c 7 


T d 6 — d 7 


3o. 


T c 7 - d 7 : (a) 


F e 6 — d 7 : 


3i. 


R b 1 — g 2 


b 5 — h 4 



(a) En évitant le pièce pour pièce» tous n'en per- 
driez pas moins la partie. \ 





Blanc. 


Noir, 


1. 


F e 3 — f a 


R g 6 — h 5 


31. 


F a 4 — di f 


Fd 7 - g 4 


*4- 


F d 1 — g 4 ♦ 


R h 5 - g 4 


35. 


C f 1 — e 3 + 


Rg4-*4 


.t). 


Rg2-h8 


R f 4 — f 3 


*J. 


C e 3 — g 4 


C e 7 — f 5 


:*. 


F f a — g 1 


e 4 — * 3 


59- 


a 3 — a 4 


e 3 — c 2 


fc>. 


F g 1 — f a 


C c 6 — d 4 
et gagnera. 



**** 
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SECOND GAMBIT. 





Blanc. 


iVb/>. 


». 


es — e 4 


ë 7 — e 5 


2. 


f a — f 4 


e 5 - f 4 : 


3. 


F f i — c 4 


Dd8 — h4 f 


4- 


R e v- — f i * 


g 7 — g 5 (a) * 


5. 


Gg i - f 3 


D h 4 - h 5 («*) 


.6. 


- d 2 - d 4 


d 7 — d6 


7- 


C 2 — c3(c) 


F c 8 - g 4 



(a) II a deux autres manières de jouer ee coup : la 
première, Ff 8 — c5, -voyez le premier Renvoi; la 
se coude, d 7 — d 6, voyez le second Renvoi, 

(h) Il a deux autres cases pour retirer sa Dame: 
mais celle-ci est la meilleure; car s'il eût joué à la 
case g 4 > TOIls aur » ez P u Pendre F c 4 — ■ f 7 : t et 
peut-être ensuite forcé sa Dame; et s'il Peut jouée 
à la case h 6, tous auriez joué C f 5 — e 5 , en atta- 
quant le pion du fou de son Roi ; ce qui eût décidé 
la partie en votre faveur. 

(c) Il est essentiel, dans les garabits, déjouer ce 
pion, pour pouvoir ensuite placer votre Dame à la 
case b 3. Dans ce poste, elle augmente la force de' 
TOtre position, et embarrasse votre adversaire-, sur- 
tout lorsqu'il a joué le ion de sa Dame sans atta- 
quer une. de vos pièces : voyez a ce sujet les cin- 
çuièw* et sixième Renvois du premier gambit. 
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t 


Blanc* 


iVbi'r. . : ■ 


*4- 


e 5 — e 6 


T d 8 — d 6 (h) 


2$. 


e 6 - f 7 : f 


R c 7 — ' f 7 : 


26. 


R f 5 - g 5 


B f 7 - : g 7 (0) 


37. 


C f 6 — h 5 : f 


R g 7 — b 7 


28. 


T f 1 -f 7 t 


Rh 7 - g 8 


39- 


T f 7 - b 7 


Td 6 — d-8 (p) 


3o. 


T b 7 — b 6 : 


Perdu. 



(n) S'il eût pris -votre pion, tous auriez gagné la 
partie en peu de coups, parce qu'il perdrait le pion 
du fou de sa Dame. De. même, s'il eût pris votre ca- 
valier avec le sien, vous auriez pris e 6 — f 7 : en 
donnant échec a la découverte. 

(o) Pour éviter l'échec à la découverte. 

(p) Si, au lieu de ce coup, il eût joué son Roi, 
vous auriez pu jouer T b 7 — b 8 + et prendre la 
tour de ton Roi. 

Il est bon d'observer ici que ce qui a décidé la par- 
tie en faveur du blanc, c'est que son Roi, s'étant 
trouvé posté de manière à pouvoir agir, a servi au- 
tant que la meilleure de ses pièces. 



«9 



Premier Renvoi. 





Blanc. 




iVoir. . 


4. 






F f 8 — c 5 


5. 


d a — d 4 




F c 5 — b 6 


6. 


Cg 1 - f 3 




Dh4-^g4 


7- 


F. c 4 — f 7 ; 


f 


R e 8— f 8 


8. 


h a — h 3 




. D g 4 - g 3 


9- 


Cb 1 — 3 




R f 8 — f 7 : 


10. 


C c 3 — e a 




Dg3-g6 



11. C f 3 — e 5 f Perdu. 

Second Renvoi. 



4. 




d 7 — d 6 


5. 


C g i - f 3 


F c 8-g4 


6. 


d a — d 4 


g 7 ~ « 5 


7- 


Cb 1 — c 3 


Dh 4 — h 5 


8. 


h a — h 4 


b 7 — h 6 


9- 


R f i — f a 


F g 4 - f 3 : 


10. 


g a — f 3 ; . 


Dh 5 — g 6 


11. 


H 4 - g 5 ; 


D g 6 - g 5j 


1a. 


C c 3 — e a 


C b 8 ^- d 7 


i3. 


C e a — f 4 : 


D, g 5 — d 8 


14. 


c a — c 3 


G d 7 — b 6 


i5- 


F c 4 — . d 3 


D d 8 — d 7 


16. 


F c 1 — - e 3 


R roq. — c 8 



17. » a — a 4 R c 8 — b 8 
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1 




s 


Blanc, 


iïoir. 


18. 


a 4 — a 5 


C b 6 — c 8 


'9- 


b a — b 4 


c 7 — c 6 


30. 


b 4 - b 5 


c 6 — b 5 : 


ai. 


a 5 — a 6 (a) 


b 7 — b 6 


aa. 


D'd 1 — b 3 


C g 8 — f 6 


V a3. 


F d 3 - b 5 : 


D d 7 — c 7 


a4- 


d 4- d 5 " 


F f 8 - g 7 


a5. 


F b 5 — c 6 


C î 6 — d 7 


a6. 


C f 4 - d 3 


C d 7 — e 5 


a 7- 


C d 3 — e 5 î 


F g 7 — e 5 : 


28. 


f 3 — f 4 


F e 5 - g 7 


*9- 


F e 3 — d 4 


Fg 7 - d 4; 


3o. 


. c 3 — d 4 : 


D c 7 — e 7 


3i. 


R f a — f 3 


Td8-g8. 


3a. 


T a 1 — ' c 1 


Tg 8 - g 6 


33. 


F c 6 — b 7 


T h 8 — g 8 


34. 


Te i — c 8 : t 


T g 8 - ç 8 î 


35. 


Fb 7 — c 8 : 


K b 8 — c 8 : 


36. 


T h 1 — ci f 


R c 8 — b 8 


3 7 . 


X)b 3 — c'4 


D c 7 — d 7 


38. 


; f 4 — f 5 {ùf 


T g 6 - g 8 



(a) Pour l'empêcher de soutenir le pion du fou ! 
de sa Dame. 

(&) Pour empêcher l'échec de la Damt, 
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Troisième Renvoi , 
au g. e coup du Noir. 



Noir 




*1 





Bluncr 


JV«w>. 


39. 


D d 4 — 6 6 


D d 7— . c 6 ; 


40. 


d 5 -'c6j 


R b 8 — . c 7 


41. 


d 4 _ à 5 


h 6 - h 5 


4*. 


T c 1 — ' h 1 


T g 8 — b 8 


43. 


Thi-yr 


T b 8 — h 7 


44. 


Tg^-g*' 


. b 6 — b 5 


45. 


T g 8 — a 8 


R c 7 — b 6 


46. 


T a 8 — b 8 f 


R b 6 — c 7 


47- 


T b 8 — b 7 f 


R c 7 — d 8 


48. 


e 4 — e 5 


d 6 — e 5 : 


49- 


d 5 -d-6 


R d 8" ' — c 8 (c) 


5o. 


d 6 — à 7 f 


R c 8 — ; d 8 


5i. 


T b 7 — b 8 f 


R d 8 — ' c 7 


5a. 


d 7 — d 8 D f 


Mat. 




Troisième 


Renvoi. 


9- 




Fg4 - t 3: 


10. 


D e a — f 3 : 


D h 5 -— f 3 ; f 


11. 


g a -JfS-j 


F f 8 - g 7 


13. 


h 2 ~H4 


V ;h'7 — % 6 


i3. 


T h i-:fi 


C f 6 — b 7 ' 


.4. 


F £ 1 -f4' : 


*** 7- d 4 : t 


i5. 


c 3 — d* 4 ; 


«5 -M* ' 


16. 


Tg 1 — g 7 


C b 8 — c 6 



(c) Pour éviter le joal de U tour. 



9a 





.ff/âflC. 


iVair* \ 


'7 


Cb i— c 3 


C-c,6 n d 4j 


i8. 


Fc4_ f 7 ;f 


R e,8.r-* f 8 


'9- 


T a i — g i 


C d 4 a- c 6 


ao. 


F f 7 — b 3, 


X a:8 .—. d 8 


ai. 


T*7~f 7-t 


R. f8.— c 8 


39. 


T «'-S7 


Cb 7-^- f 8 


23. 


C o 3.— d 5. 


Perdu. 




Quatrième 


Renvoi. 


n. 




C f6-g4f 


12. 


R f t a — g ! . 


g 5 ~ h 4 ; 


i3. 


F o i — f 4 ♦ ^ 


G g, 4 - î 6 


"4- 


G b i — a 3 


Dh5- f 3 ; 


i5. 


g a — jf.3 : 


C f 6 — h 5 r 


16. 


T h i — h 4 ♦ 


C b 5 - f 4 ; 


*7- 


Tb4~f4; 


f 7 — f 6 


18. 


R g i — » f a 


. R roq. — c 8 


*9- 


F c 4 — e 6 


F f 8 — e 7 


ao. 


Ta i - b i. 


R c 8 — h 8 


ai. 


?. e 6 —. d 7 ; 


Xd 8..- d 7 ; 


aa. 


Tb i — b 6 


b : 7 — t b 6 


23. 


Tf4^f5j 


F e 7 — , d 8- 


a4. 


T f 5 - b 5 


R b 8 — . b 7 


a5. 


f 3 — f 4 


c 7 — c fr 


aé.. 


f 4 —•' f 5 et gagnera. 



•3 
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Quatrième Renvoi, 
au n. e cbup du Noir. 




9» 



TROISIÈME GAMBIT 

on > 

GAMBIT REFUSE. 





Blanc. 


Noir. 


1. 


e a — . e 4 


c 7 — e 5 


a. 


f a — £ 4 


d 7 — d 5 (a) • 


3.' 


e4-d5: H 


D d 8 — d 5 : (*) * 


4 


f 4 - c 5 : 


D d 5 — • 5 : f 


5. 


F f i -»» e a (c) 


F f 8 — d 6 


6. 


Cg i - f 3 


D e 5 — e 7 


7- 


d a — d 4 


F c 8 — e 6 


8. 


R roq. — g i 


C b8 — d 7 


9- 


c a — c 4 


c 7 — c 6 


ÎO. 


Cb i — o 3 


C g 8 — f 6 



(a) Il aurait pu ne pousser ce pion qu'an pas, ce 
qui changerait totalement la partie. (Voyez le pre- 
mier Renvoi)* 

. (6) S'il eût pris e 5 — f 4 S » °* cou P ferait en- 
core nne antre partie. (Ployez le second Renvoi). 

(c) Dans cette position, la partie serait entière* 
vient égale de part et d'autre; cependant tous ave* 
l'avantage, parce qu'à voire aile gauche, tous con- 
servez quatre pions du côté de votre Dame, tandis 
que l'adversaire a les siens divisés trois .par trois, «C 
tous éloignes du centre.' 



9* 

Premier Renvoi. 

Blanc. Noir. 



a. 

3. 


Cg 1 - f 3 


4- 


F f i — c 4 


5. 


c 3 — c 3 


6. 


Dd 1 — f 3 


7- 


d'j-d'î 


8. 


F c 4 — b 5 


9- 


F b 5 — a 4 


ta. 


F a 4 — c a 


11. 


d 3 — d 4 


13. 


c 3 — d 4 


i3. 


F c 1 — e 3, 


,4. 


C b 1 — d 3 


i5. 


g a — g 4 


16. 


C d 3 — c 4 


»7- 


g 4 — g 5 


18. 


h a — h 4 


*9- 


Rei-di 


20. 


T a 1 — c 1 


ai. 


D f 3 — h 5 


23. 


e 4 — « 5 


33. 


# D h 5 — e a 


34. 


h 4 - h 5 


35. 


h 5 - g 6 



d 7 


— 


d 6 


F c 8 


— 


g4 # 


C b 8 




c 6 


F g4 




f 3 ; 


Cg 8 




f 6 


G c 6 


— 


a 5 


c 7 


— 


c 6 


b 7 


— 


b 5 


F f 8 


— 


e 7 


e 5 


— 


Mî 


R roq. 




6» 


C a 5 


— 


04 


C c 4 


— 


b 3 : 


G b 3 




c4 


b 5 


— 


c4: 


C f6 


^r- 


d 7 


*Dd 8 





a 5 f 


Da 5 


— 


a 3 


Da 3 





a 3 ♦ 


T a 8 


— 


b 8 


g 7 


— 


g6 


Tb 8 


— 


b 3 


c 6 


— 


c 5 


*7« 




g6 : 

Blanc, 
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Blanc. 


Noir. 


!k6. 


T h 1 — li 7 ; 


R g 8 — h 7 : 


37. 


Dea-*h5f 


R h 7 — g 8 


28. 


Dh5-g6tf 


R g 8 — h 8 


*9- 


Dg6-h 7 f 


Mat. 




Second Renvoi. 


3. 




e 5 - f 4 : 


4- 


Cgi-f3 


D d 8 — d 5 : 


5. 


d 2 — d 4 


D d 5 — e 4 f 


6. 


R e 1 — f 2 


F f 8 — è 7 


r- 


Ffi-d'3 


D e 4 — c 6 


8. 


F c 1 — f 4 : 


"F c 8 — e 6 


9- 


Dd 1 — c 2 


D c 6 — d 7 


10. 


c 2 — c 4 


c 7 — c 6 


n. 


C b 1 — c 3 


C g 8 — f 6 


12. 


h 2 — h 3 


R roq g 8 


i3. 


g a — g 4 


F e 7 — d 6 


14. 


C f 3 — e 5 


Fd 6 — e 5 : 


i5. 


34 — e 5 : 


C f 6 — «8 


16. 


T a 1 — d 1 


D d 7 — c 7 


*7- 


g 4 — g 5 


C b 8 — d 7 


18. 


D e 2 — h 5 


g 7 — g6 


»9- 


Dh 5 — h 6 


D e 7 — c 5 t 


20. 


R f 2 — g 3 


C d 7 — e 5 : 


21. 


C c 3. — t 4 


D c 5 — d 4 


22. 


C e 4 — f 6 f 


C e 8 — f 6 j 


23. 


g5'-f6: 


Perd a. 
5 
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Troisième Renvoi. 





Blanc* 


Noir. 


11. 




R roq c 8 


la. 


T f 1 — e 1 


De 7 — f 8 


j3. 


Dd 1 — a 4 


R c 8 — b 8 


,4. 


F c 1 — e 3 


c 6 — c 5 


i5. 


d 4 — d 5 


Fe6-g4. 


16. 


b a*- b 4 


F g 4 - î 3 : 


»7- 


p-f3; 


Td 8 — c 8 


18. 


C c 3 — b 5 


a 7 — a 6 


»9- 


Cb5-d6: 


D { 8 — d 6 : 


ao. 


Ta 1 — b 1 


C d 7 — e 5 


ai. 


F d 3 — c a 


C f Ç — d 7 


aa. 


ITa 4 — a 5 


Dd6 — g 6 f 


a3. 


R g 1 — h 1 


D g 6 .— d 6 


>4- 


b 4 — c 5 x 


Cd 7 — c 5 : 


a5. 


Tb 1 — b 6 


Dd 6 — f 8 


a6. 


T c 1 - b 1 


C e 5 — d j 
C c 5 — a 6 ; 


•a 7 . 


T b 6 — a 6 : 


*8. 


Da 5 — a 6 ; 


T c 8 — c 7 


*9- 


d5 — d6 


T c 7 — c 8 


3o. 


D a 6 — a 7 + 


Mat. 



«vyv%%w« 
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Troisième Renvoi y 
au 11/ coup du Noir. 



Noir 

p p , CI) I' p p 
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GAMBIT DE LA DAME 

ou 
LE GAMBIT DALEP. 



Blanc. - Ni 



oir. 



î. d q — d 4 d 7 — d S 

a. c a — - c 4 d 5 — c 4 :. 

3. e a — e 4 (a) • e 7 — e 5 (6) * 

4. d4_d5(c)« ' f 7 -f5(rf) 

5. C b 1 — c 3 C g 8 — f 6 v 

6. fa — f 3 ' Ff8-c5 

(a) Si tous ne poussiez ce pion qu'an pas , votre 
adversaire tiendrait le fou de votre Dame renfermé 
pendant la moitié de la partie. (Voyez le premier 
Renvoi). 

(b) Si , an lien de jouer ce pion , il avait soutenu 
celui du gambit, il aurait perdu la partie. (Voyez 
le second Renvoi). 

(c) Si tous aviez pris d 4 mmm « 5 î , tous perdies 
l'avantage de l'attaque. (F oyez le troisième Renvoi). 

(d) S'il avait joué tout autre coup , il aurait fallu 
pousser fa — f 4 j ce <{<" aurait procuré une en- 
tière liberté à vos pièces. 



6398l4fc 



ÎOO 



Blanc. Noir, 



7 . C c 3 - a 4 00 * F c 5 - g t : (/) 

$. Th i — g i ; Rroq.— g 8 (g) 

9. C a 4 — c 3 f 5 — e 4 ; 

10. F f 1 — c 4 :(/*)* c 4 — f 3 ; 

11. g a - f 3 : (i)' F c 8 - f 5 
n. F c 1 - e 3 C b 8 - d 7 
i3. Ddt^ds Cd 7- b6 
14. F e 3 — b & : a 7 — b 6 : 
i5. R roq. — ci * P g 8 - h 8 

16. 'Tg 1 — g 5 g7-g6 

17. Dda-e3 Dd8-d6 

18. C c 3 — e 4 F f 5 — e 4 : 

19. f 3 — e 4 : (A) T f 8 — e 8 
ao, R c 1 - b 1 I> d 6 — c 5 
ai. D e;3 — c 5 ♦ b6-c5j 
aï, Tdi-ji Rh8-g7 
a3. R b 1 — c a h 7 — h 6 
a4- Tg5-g3 Cf6-h5 
a5. T g 3 -r- b 3 b 7 — b 6 
a6. d 5 - d 6 (/) c 7 — d 6 : 
37. Tb3^K6; T a 8 — d 8 
a8. T e 1 - d 1 ■ C h 5 — f 6 
a 9 . T b 6 ~ b 7 f R g 7 - h $ 
3o. F c 4 — d 5 (m) G f 6 — d 5 : 
3i. Td 1 — d 5 ; T e ? - f 8 



ÎOI 





Blanc. 


Noir. 


33. 


T d 5 — d a 


T f 8 — f 4 - 


33; 


T d a — e a 


d 6 — d 5 


34. 


e 4 - d 5 ; 


T d 8 — d 5 : 



(e) Au lien déjouer ce cavalier pour tous défaire 
du fou de son Roi, selon la régie générale , prescrite 
dans la première partie {note c) , vous auiiez pu pren- 
dre le pion du gambit; mais vous auriez perdu la 
partie. (Voyez le quatrième Renvoi). 

(f) Si, au lieu de prendre ce cavalier, il eût joué 
Fc5 — d 4» vous auriez pu l'attaquer en jouant 
Cg 1 — e a , et le prendre le coup suivant/ 

(g) S'il avait poussé b 7 — b 5 pour soutenir le 
piou du gambit , il aurait perdu la partie ; {voyez 
le cinquième Renvoi). Et si , au lieu de l'un de ces 
deux coups , il avait préféré prendre f 5 — e 4 ♦ » 
vous auriez repris f 3 — e 4»> el H n'aurait pas 
osé reprendre C f 6 — « 4 ♦ » parce qu'en jouant 
ensuite D d 1 — b 5 + , vous auriez gagné la partie. 

(h) Voici un conp singulier : si vous eussiez repris 
f 3 — . e 4 î 9 vous auriez perdu la partie. {Voyez 
le sixième Renvoi), 

(«) Eu reprenant de ce pion , vous procurez a vo- 
tre tour une ouverture sur son Roi. 

(A) Pour se réunir a celui de la Dame. 

(I) Ponr faire ouverture à votre tour et a votre fou. 

(m) Pour empêcher les pions de l'adversaire d'a- 



joa 





Blanc. 


iVbir. 


•35. 


Tb 7 — e 7 


I»-|8W 


36. 


T e 7 — e 5 J 


~ï\d 5 - c 5 : 


3 7 . 


T e a — e 5 j 


T f 4 — f 2 + 


38. 


R c a — e 3 


T £ a — li a : - 


3* 


» a — a 4 (o) 


«5-g4 


4o. 


a 4 _ • 5 


« 4 - g 3 


4i. 


T e 5 — e i 


« 3 - g a 


4a. 


ï e i - g i 


Th a — h 3 f 


43. 


R c 3 — c 4 


Th 3 -'g 3 


44- 


- a 5 — a 6 


.Tg3- g 7 


45. 


R c 4 — c 5 : 


b 6 — b 5 


46. 


R c 5 — b 6 


h 5 - b 4 


v 47- 


a 6 — a 7 


T g 7 - * 7 : 00 


48. 


T g i — g a : (9) 


T a 7 — h 7 


49 


b 2 - b 4 


b 4 - h 3 



(/1) S'il soutenait le pion, il perdrait la partie. 

(o) Si, au lieu de pousser ce pion , tous aviez pris 
T e 5 - c 5 : , vous au rie* perdu la partie, parce 
que votre Roi aurait empêché votre tour de Tenir 
fermer le passage au pion de son cavalier. 

(p) S'il ne prenait pas votre pion , en prenant le 
sien , il perdrait immédiatement la partie. 

(.7) Si , au lien de prendre son «pion , tous aviei 
pris sa tour, vous perdiez la partie. 



io3 





Blanc. 


Noir. 


5o. 


T g a — b a 


R h 8 — g 7 


5i. 


b 4 - b 5 


*g 7 - g« 


5a. 


R b 6 — c 6 


R*6-g 5 


53. 


b 5 - b 6 


»«5-gf 


54- 


■ - b 6 — b 7 


X b 7 — b 3 : (r) 



(r) Vous prenes sa toor, et comme sofe pion tous 
coûtera la votre, il est visible que la partie est remise. 



Premier Renvoi. 





Blanc. 


Noir. 


3. 


e a — « 3 


f 7 - f 5 


4- 


F f 1 — « 4 : 


e 7 — e 6 


5. 


f a — f 3 


C g 8 — f 6 


6. 


C b 1 — c 3 


07 — c 5 


7- 


Cg 1 — e a 


C b 8 — c 6 


8. 


R roq. — g 1 


g 7 — « 5 


9- 


d 4 — c 5 : 


Dd 8 — d t 


10. 


T f 1 — d 1 ♦ 


F f 8 — c 5 


11. 


C e a — d 4 


R e 8 — e 7 


12. 


C c 3 — a 4 


F c 5 — d 6 


i3. 


C d 4 — c 6 : 


b 7 — c 6 


«4 


f 3 — f 4 


b 5 — b 6 


i5. 


F c 1 — d a 


C f 6 — d 5 
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Blaiïc. Noir» 

16. g a — g 3 F e 8 — d 7 

17- R g » — * a c 6 — c 5 

18. C a 4 — c 3 F d 7 — c 6 

19. Cc3-d5: e6-d5; 
ao. F c 4 — e a T a 8 — g 8 
aï. F d a — c 3 g 5 — f 4 : 
aa. F c 3 — h 8 : f 4 — e 3 ; f 
a3. R f a — e 3 ; T g 8 - h 8 ; 
a4- F c a — f 3 R e 7 — e 6 

a$. T d 1 — d a d 5 — d 4 f 

a6. R e 3 — fa F c 6 — e 4 

97. T a 1 — e 1 R e 6 — d 5 

a8. T d a — e a T h 8 — c 8 

*9- g 3 — g 4 F e 4 - f 3 : 

3o. T e a — c 8 : f 5 — g 4 ; 

3i. h a ■— h 3 c 5 — c 4 

3a. Te8-h8 d 4 — d 3 

33. R f a — e 3 F d 6 — c 5 f 

34. R e 3 — f 4 d 3 — d a 

et gagnera. 



io5 
Second Renvoi*. 





Blanc, 


Noir. 


3. 




b 7 — b 5 


• 4- 


a 3 — a 4 


c 7 — c 6 


5. 


b a — b 3 


c 4 — b 3 : 


6. 


a 4 — b 5 : 


c 6 — b 5 : 


7- 


F f 1 — b 5 : f 


F c 8 — d 7 


. 8. 


Dd 1 — b 3 ; 


F d 7 .— b 5 : 


9- 


D b 3 — b 5 : f 


Dd 8 — d 7 


10. 


Db 5 — d 7 t t 


C b 8 — d 7 : 


1 1. 


f a - f 4 


e 7 — e 6 


îa. 


R e 1 — e a 


f 7 — f 5 


i3. 


e 4 — «5 


C g 8 — e 7 


14. 


Chi-c.3 


C e 7 — d 5 


i5. 


<? c 3 — d 5 ; 


e 6 — d 5 ; 


16. 


F c 1 — a 3 


F f 8 — a 3 ; 


*7- 


T a 1 — a 3 : 


R e 8 — e 7 


18. 


R e a — f 3 


T h 8 — b 8 


*9- 


C g 1 — e a 


R c 7 — e 6 


ao. 


T b 1 — a 1 


T b 8 — b 7 


31. 


T a 3 - a 6 f 


Cd 7 — b 6 . 


33. 


T a 1 — a 5 


g 7 — S 6 


33. 


C c a — c 3 


T a 8 — d 8 


34. 


T a 6 — a 7 : 


T b 7 — a 7 : 


a5. 


T a 5 — a 7 : (a) 


. 



(a) Dans cette position , le blanc doit gagner , ayant 
un pion de plus. 



io6 





Troisième Renvoi. 




Blanc. 


Noir. - 


4. 


ai-, Si 


Dd 8 — d 1 : 


5. 


R e 1 — d i ; 


F c 8 — e 6 


6. 


f a — f 4 


g 7 — g 6 


7- 


C b 1 — e 3 


C b 8 — d 7 1 


8. 


b a — h 3 


h 7 — h 8 


9- 


Fci-e'3 


R roq. — c 8 


10. 


Rd 1 — c a 


F f 8 - c 5 


11. 


F e 3 — c 5 : 


C d 7 — c 5 : 


îa. 


Cg 1 - f 3 


m c 7 — c6 


i3. 


C £3 - g 5 


b 7 - b 5 


.4. 


F f 1 — e a 


C g 8 — e 7 


i5. 


C g 5 — c 6 ; 


f 7 — e 6 ; 


16. 


a a 1 — a 4 


Ce 5 — b3 


*7- 


T a 1 — a a 


a 7 — « 6 


18. 


a 4 - b 5 : 


a 6 — b 5 : | 


J 9- 


T a a — a 8 t 


R c 8 — b 7 


20. 


T a 8 — d 8 ; 


Th 8 — d 8 : 


9.1. 


Th 1 — d 1 


C b 3 — d 4 f | 


aa. 


R c a — b t 


R b 7 — b 6 


a3. 


g a - g 4 


b 5 - g 4 : 


*4- 


b 3 - g 4 1 


c 6 — c 5 


a5. 


«4-g5 


C e 7 — . c 6 


36. 


Fea-g4 


b 5 — b 4 


a 7 . 


C c 3 — e a 


C c 6 — a 5 
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Quatrième Renvoi, 
au 7« e coup du Noir. 



JSoir 



7 Fp? p [->] |T1 ^8 p 



r*"? 



*_>.5*J 






p- IpRI 



1 



m 



^ \i ' fi 

p i-pM '-! 

-4 '"--^ 






P * 



En SB pag f El t 

Blanc 
abcdefgh 
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' 


Blanc. 


JVbi'r. 


38. 


C e 3 — a 4 : 


c 5 — d 4 ; 


39- 


F g 4 - « 6 J 


R b 6 — c 5 


," 3o. 


f 4 — f 5 


d 4— d 3 


3i. 


f 5 — g6j 


Ca 5 - b 3 


: 3a. 


g 6 - g 7 


Td 8 — a 8 


33. 


Td 1 — d 3 : 


T a 8 — a 1 f 


, 34. 


Rbi-ca 


T a 1 — c 1 f mat. 




Quatrième 


Renvoi. 


■ 7- 


F f 1 — c 4 : 


f 5 -e4: 


1 8. 


£ 3 - e 4 : 


C f 6 — g 4 


' 9- 


Cgi-h3 


D d 8 — h 4 f 


• 10. 


Rei-da 


Cg 4 — e 3 


11. 


Dd 1 — e 3 


F c 8 - g 4 


13. 


D e 3 - d 3 


C e 3 — g s : 


• 3. 


C h 8 - g 1 


D h 4 - e 1 + 


■■■•*■ 


Rd 3 — c 3 


F c 5 — g 1 : et 
doit ensuite gagner. 




Cinquième 


Renvoi. 


« 7' 


C c 3 — a 4 


F c 5 — g 1 : 


8. 


T h 1 — g î : 


b 7 — b 5 


9- 


C a 4 — c 5 


R roc. — g 8 


10. 


a s — a 4 


Cb 8 — • 6 


11. 


C c 5 — • 6 : 


F c 8 — a 6 t 


131. 


a 4 - b 5x 


Fa 6 — b 5 : , 


i3. 


b 3 — b 3 v 


1 5 - e 4 î 



io8 





Blanc. 




.4. 


b 3 _ 


c4 


i5. 


F c 1 — 


«5 


16. 


6 * — 


f 3 


«7- 


Ffi- 


d 3 


18. 


h 2 — 


h 4 


*9- 


h4- 


65 


ao. 


Fd 3 — 


66 


ai. 


Dd 1 — 


c 2 


22. 


D c 2 — 


«6 


23. 


Dg6- 


h S 


'4- 


65- 


«6 


a5. 


Dh 5 — 


«6 


26. 


T a 1 _ 


a 6 


*7- 


T a 6 — 


§6 


28. 


R e 1 — 


e 2 


*9< 


Tg6 - 


e 6 


3o. 


T e 6 — 


e 5 


3i. 


Tg. - 


a 1 


32. 


T e 5 — 


e 3 


33. 


R e 2 — 


d 3 


34. 


Rd 3 — 


e4 


35. 


R e 4 — 


e 3 


36. 


R c 3 — 


d4 


3 7 . 


Rd 4 - 


c.3 



Ifoir. 

FbU-d 7 

R g 8 — h 8 

h 7 — h 6 

h 6 — g 5 : 
C f 6 — h 5 
C h 5 — f 4 
C f 4 - g 6 : (a) 
Fd 7 — f 5 
R h 8 — g 8 
F f 5 — g6 : 
Dd 8 — f 6 
Df6-g6: 
T f 8 — f 7' 

07 — a 5 

a 5 — a 4 

a 4 — a 3 

a 3 — a 2 
T f 7 — f 6 

T a 8 — a 3 f 
T a 3 — e 3 : 
T f 6 — a 6 
R g8 — f 7 
T a 6 — a 3 f 



(<*) four éviter le mau 
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Sixième Renvoi, 
au io. e coup du Blanc. 



^ 



8 



Noir 



* il "i d e 

| ■■! p ' 'H pH i- ^ 






D :RiF 



Blanc 

a b c de f g h 



io9 





Blanc. 


Noir. 


38. 


R c 3 — b 4 


T a 3 - î 3 : 


39- 


T a î — a a ♦ 


R f 7 — » 7 


4<>. 


c 4 — c 5 


g 7 — g 5 


4«- 


T a a — a 7 


R e 7 — d 8. 


<«• 


Rb 4 — b 5 


g 5 — g 4 


43. 


Rb 5 — c 6 


T f 3 — f 6 f 


44- 


d 5 — d 6 


c 7 — d 6 : 


45. 


c 5 — d 6 : 


R d 8 # — e 8 


46. 


T a 7 - g 7l 


T f 6 — b 6 



10. 

11. 

12. 



4 7 . R c 6 — c 7 (b) 

Sixième Renvoi. 

f3-c4: Cf6-e4: 

C c 3 — c 4 ; Dd8 — h4f 

C e 4 — g 3 F c 8 — g 4 

i3. F f i — e a D h 4 — ha: 

i4- T g 1 — f 1 D h a — g 3 ; f 

i5. R e 1 — d a C b 8 — d 7 

J& T f 1 — f 8 : - T a 8 — f 8 : 

17. D d 1 — c 1 T f 8 — f 2 et gagnera; 



(J>) Le blanc pousse son pion à Dame, -et gagnera 
la partie. 



no 





- ■ ■■ - . . - 

i 
i. Mat de la tour et du fou contre ; 




la tour. 

* 


M 




Blanc. 


2VWr. . 1 


1. 


T 1 — c 8 f 


Td 7 - d 8 ' 


a. 


T c 8 -» c 7 


T d 8 — d a (5) 


3. 


T c 7 — b 7 (c) 


T d 1 — d 1 (<*) 


4- 


Tb 7 - g 7 


Td 1 — f 1 (e)* 


5. 


F e 5-g3 


R c 8 — f 8 (y) * 


6. 


T|7-«4 


R f 8 — c 8 {g) 


7- 


Tg4-c4 


T f 1 — d 1 (A) *' 


8. 


Fg3- h 4 


R e 8 — f 8 


9 


Fb 4 — f 6 


Td 1 — e 1 f 


10. 


F f 6 — e 5 


R f 8 — g 8 


11. 


T c 4 - h 4 


Perdu. 



(a) On a donné cette situation comme la meilleure 
pour le noir, et la seule où H soit en défense. On 
trouvera ci -après la manière de l'y réduire» 

(6) Pour parvenir an mat , tous deve* forcer l'ad- 
versaire à jouer sa tour à la case d 1 , ou à la case 
d 3. Lorsqu'il se trouve dans Tune ou l'autre place, 
la par lie doit se gagner à coups comptés. 
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î. Situation. 



Noir, 




m 

(c) Il esl force actuellement de jouer sa tour à la 
case d 1 ou à la case d 3. 

(d) Vous l'aves obligé de jouer sa tour sur l'une 
des cases qui doit le faire perdre; mais ce n'est pas 
assez; il faut encore que votre tour ne se trouve dis- 
tente de yotre Roi que de la marche d'un cavalier. 
Si voos jouies T b 7 — c 7 , il jouerait Tdi-dî, 
et ce serait toujours à recommencer; au lien qu'en 
passant votre^ tour à droite , tous le forces , pour pa- 
rer le mat , à jouer T d 1 — f 1 ; et cette case n'est 
"pas meilleure que la case d 1. 

(e) Il aurait pu joner R e 8 — f 8 i (Voyez le 
. premier Renvoi)* 

(f) H pourrait jouer T f 1 — f 3 : {Voyez le 
second Renvoi). 

(g) Il ramène son Roi pour être en état de couvrir 
l'échec de voire tour. 

(h) Il aurait pu joner R e 8 — f 8 ; (Voyez le 
troisième Renvoi). 



mm ' ■■ 
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Premier Renvoi. 





Blanc. 


Noir. 


4. 




R e 8 — f 8 


5. 


T g 7 - h 7 00 


•Tdi-gi 


6. 


T h 7 - c 7 (A) 


R f 8 — g 8 


7- 


T 7 — c 8 f 


R g 8 - b 7 


S. 


T c 8 — h 8 f 


R h 7 — g 6 


9- 


T b 8 - g 8 f 


R g 6 — h 7 


10. 


T g8 — g 1 : 


Perdu. 



(a) Vous l'obligez , par ce coup, à jouer T d 1 — g 1 , 
pour parer le mat; ce qui vous procure le moyen de 
prendre sa tour pour rien. 

(6) Le seul moyen de parer le mat, est déjouer 
son Roi à la case g 8 ; car s'il jouait T g 1 — g 6 f , 
vous conserveriez toute Votre attaque, en couvrant 
l'échec avec votre tour. 



- 


Second Renvoi. 




Blanc. 


Noir. 


5. 




T f 1 — f 3 


6. 


F g 3 — d 6 


T f 3 — e 3 f 


7- 


F d 6 — e 5 


T e 3 - f 3 (a) 


8. 


Tg 7 - e 7 f 


Re8-f8(4) 


9- 


T e 7 — c 7 


R f 8 — g 8 


10. 


T c 7 - g 7 t 


R g 8 — f 8 (c) 


11. 


Tg 7 - g 4 


R f 8 — e 8 (d) 


12. 


F e 5 — f 4 


Perdu. 
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Premier Renvoi , 
au 4. e coup du Noir. 




Noir 



11 



V 



T' 






Blanc 

abc de f g h 
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Second Renvoi, 
au 5. e coup du Noir. 



Noir 
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Troisième Renvoi, 
au 7« e coup du Noir. 



Noir 



»! 


h ; ■ k'- • ri 




fî^." ' ' •• J •",• •''— i |— ;*"- : - J 


7 


:1 J t-slj ... — »j „ -~J 


6 
5 


: IR'IJ > ■ 

F !'" V T r ", fl"" - 


c.jj.i?.'-XLn3 


3 


;••] 'i r v 'j iffl 


a 








X 


: * •; \- \ Tf--Ï 




êa^a „ u..' ,! _jKsaL SawL. 


Blanc 




abcdcfgh 



n3 

(a) S'il trait joué R e 8 — f 8, tous auriei joué 
T g 7 — li 7» pour donner mat le coup suivant. 

(b) S'il avait joué R e 8 — d 8, il aurait falld 
jouer T c 7 — b 7 , pour donner mat le coup suivant. 

(e) S'il avait joué R g 8 — h 8 , tous anriei gagné 
. sa tour, en donnant l'échec a la découverte. 

(d) S'il avait joué T f 3 — e 3 , pour empêcher 
F échec de votre fou , il aurait fallu jouer T g 4 — h 4 > 
pour donner mat le coup suivant. 



Troisième Renvoi. 





Blanc. 


Noir. 


7- 
8. 

9- 


Fg 3 — e 5 
Tc4 — h4 v 


R e 8 — f 8 

R f 8 — g 8 
Perda. 



<V%'%/W%^*' 



iH 

2. Manier* de réduire le noir à la situation 
donnée dans la fin de partie précédente. 



Blanc. Noir* 

i. T a a — b « (a) Td 7 — d8 

a. F t 3 — f 4 (*) ' Td8-e8 

3. Tba — b6f R e 6 - f 7 f 

4. R c 4 — f 5 T « 8 - • 'a 

5. T b 6 — b i.(c) T c 2 — f a 

6. T b 1 - b 7 f R f 7 — f 8 (<l) 

7. R f 5 — e 4 R f 8 - e 8- (e) ' 

8. F f 4 - e 5 Tfa-f? 
9.Tb7 — b8f R e 8 — e 7 

10. R e 4 — d 5 T f 7 — f 1 



11. 



Tb 8 — b 7 f R e 7 — t 8 



12. JM 5 — e 6 (/) 



(a) Si vous aviez donné l'échec avec votre tour 
il l'aurait couvert avec la sienne ; mais par ce cou] 
il est obligé de ramener sa tour; ce qui vous pro 
cure le moyen de faire usage du fou. 

(£) Maintenant qu'il ne peut plus couvrir l'écheaj 
ût votre tour, vous forcerez son Roi à rétrograder. 
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3. Situation. 



8 

7 
6 
5 
4 

2 








b c d e f g h 



nS 

(c) Ce eoap est essentiel pour faire toujours lt 
même usage de votre fou , c'est-à-dire , pour l'em- 
pêcher de couvrir r échec que tous donoerei avec 
votre tour. 

(d) S'il avait retire son Roi à la case e 8 , il aurait 
fallu avancer votre Roi , en lace du sien , et laisser 
votre fou en prise. Dans la position actuelle , In 
difficulté* consiste à placer votre foa k la case e 5 ; 
ce que l'adversaire empêchera , en laissant son Roi 
immobile, et en jouant alternativement sa tour de 
la case f a a la case f 1. 

(e)S'il avait joué T f a — e a f , il aurait fallu 
joner R e 4 — d 5, et votre fou aurait été libre $ 
mais il aurait pu jouer R f 8 — g 3 ; {F oyez le 
Renvoi). 

(f) Vous Vous trouves actuellement dans la posi- 
tion donnée dans la partie précédente. 



n6 

Renvoi. 





Blanc* 


Noir. 


7- 




R f 8 — g 8 


8. 


F f 4 — e 5 


T f a — f 7 


9 


T b 7 — b i 


T f 7 - f a 


IOt 


R e 4 — d 5 


Rg8 - f 7 


ii* 


T b i — b 7 f 


R f 7 - g 6 


13. 


Tb 7 -g 7 f 


R g 6 — h 6 


i3. 


Kd 5 — e 6 


T f a — c a 


i4 


Tg 7-6 * 


T c a — f a 


i5. 


F c 5 — f 6 


Rh 6 - h 5 


16. 


Tgt-g5f 


Rh 5 — h 6 


*7- 


R e 6 '— f 7 


T f a — c a 


18. 


Tg 5 - b 5 


T c a — c 7 f 


*9- 


F f 6 — e 7 


- T c 7 — d 7 


ao. 


Tb 5 — b 8 


Rh 6 — b 5 


SI» 


T b 8 — b 4 (a) 





(à) Le blaoc donnera mat le coup suivant. On 
peut Toir par ce renvoi , que lorsqu'on ne se trouve 
pas dans la situation donnée précédemment, il se 
trouve différentes manières de forcer le mat. Il faut 
seulement observer que le fou doit être toujours près 
de son Roi , pour le couvrir en cas d'échec. 



WV%\%« 
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Renvoi , 
au 7. e coup du Noir. 



Noir 







*ÉÈm^ . 
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3. Situation* 



Noir 




Blanc 

abc de f g h 



ii7 
3. Mat du fou et du cavalier, («) 





Blanc. 


Noir» 


1. 


F f i — c 4 


R f 6 — g 6 


9. 


R e 4 - f 4 


R g 6 — f 6 


3. 


Cb T— c 3 


R f 6 ->■ g 6 


4- 


C c 3 — e 4 (b) 


R g 6 — h 6 


5. 


R f 4 — f 5 


R h 6 — h 7 (c) 


6. 


R f 5 — f 6 


R h 7 — h 8 (d) 


7- 


C e 4 — d 6 


Rh 8 — h 7 ♦ 


8. 


C d 6 — f 7 (e) 


Rh 7 -g8(/) 



(a) Le mat doit se donner dans le coin de la cou- 
leur du foo, et lorsque le Roi adverse se retire dans 
le coin opposé, on peut en dix-huit ou vingt coup* 
forcer le mat. 

(6) Le cavalier doit servir a 6ter au Roi adverse 
les cases contraires à celles de la couleur du fou. 

(c) S'il avait joué R h-6 — h 5 , tous auriez joué 
F c 4 — e a f ; et alors, s'il eût avancé son Roi du 
côté du coin de la couleur du fou , vous auriez faci- 
lement trouvé le mat en peu de coups. 

(d) S'il avait joué R h 7 — h 6, il aurait fallu 
jouer F c 4 . — « 2 , pour forcer son Roi à gagner le 
coin noir d'où le cavalier doit le faire sortir. 

(e) Dans cette position , le mat est forcé en 18 ou 
30 coups. 

(/) Le cavalier l'empêche de revenir dans le coin. 
Présentement le cavalier doit lui interdire les cases 
noires, et le fou les cases blanches. 



n8 





Blanc. 


Noir. 


9- 


F c 4 — d 3 


R g 8 — f 8 


10. 


Fd 3 — h 7 


R f 8 — « 8 


11. 


C f 7 — e 5 


Re8-f8(f) 


îa. 


C e 5 — d 7 f 


R f 8 — « 8 


i3. 


R f 6 — e 6 


R c 8 - d8 


14. 


R e 6 — d 6 


Rd 8 — e 8 


i5. 


Fh 7 -g6f 


R e 8 — d 8 


16. 


Fg6 -f 7 


R d 8 — c 8 


»7- 


Cd 7 — c 5 


R c 8 — d 8 


18. 


C c 5 — b 7 f 


Rd 8 — c 8 


»9- 


Rd 6 — c 6 


R e 8 — b 8 


ao. 


R c 6 — b 6 


Rb 8 — c 8 


ai. 


F f 7 — e 6 f 


R c 8 — b 8 


aa. 


F e 6 — d 7 


R b 8 — a 8 


a3. 


C b 7 — c 5 


R a 8 — b 8 


a4. 


C c 5 - a 6 f 


Rb a — a 8 


a5. 


F d 7 — c 6 f 


Mat. 



(g) Il aurait pu jouer R e 8 — d 8. ( Foyez U 
Renvoi sur ce coup. 
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Renvoi , 
au 11/ coup du Noir. 




"9 
Renvoi, 





Blanc. 


2VW. 


11. 




R e 8 — d 8 


19. 


R f 6 — e 6 


Rd 8 — c 7 


i3. 


C e 5 — d 7 (a) 


R c 7 — c 6 


.4. 


F h 7 - d 3 (i) 


R c 6 — c 7 


i5. 


Fd 3 — c 4 


R c 7 — d 8 


16. 


R c 6 — d 6 


R d 8 — e 8 


»7- 


F e 4 - g 6 t 


R e 8 - d 8 


18. 


Fg6-f 7 


Rd 8 — c 8 


«9- 


C d 7 — c 5 (c) ' 


l 



(a) De l'a De ou l'autre manière , le cavalier ne 
change pas sa marche. 

(è>) Si tous aviei joué* F h 7 — e 4 + > N aurait 
regagné l'autre coin. Ce coup mal joué aurait dé* 
trait toute Totre attaque. 

(c) Il est inutile d'aller plus loin} cette situation 
est la même que celle du dis- septième coup de cette' 
partie. 



4. Partie gagnée (Tune tour et un pion 
contre un fou. 





. Blanc. 


Noir. 


1. 


T d 1 — a 1 (a) 


F c 7 — b 8 


a. 


Ta 1 — a 6 f 


F b 8 — d 6 (b) 


3. 


T a 6 — b 6 (c) 


R e 6 — d 7 


4. 


R e 4 — d 5 


F d 6 — g 3 


5. 


Tb 6 — b 7 f 


F g 3 -^ c 7 


6. 


T b 7 — a 7 


Rd 7 — c a 


7- 


R d 5 — c 6 {d) 





(a) Si Tout aviez poussé d 4 — d 5 + , vous lui 
auriez donné le moyen de faire partie remise , comme 
tous Terrez ci -après. 

(b) S'il ava.it retiré son Roi , il aurait fallu jouer 
le votre, eu ayant du pion. Cette partie ne peut se 
gagner qu'en avançant votre Roi , pour réduire celui 
de l'adversaire sur la dernière ligne , avant de pous- 
ser le pion. 

(c) Par ce coup , vous le forcez de reculer sou Roi, 
et de faire place au vôtre. 

(d) Dans cette situation , la partie est gagnée , soit 
en poussant le pion, soit en forçant le fou adverse. 



Même 
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4. Situation* 



JVocr 




'Lj *5 , 
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Même partie remise , si celui qui a le pion, 
joue mal. 





Blanc. 


iVoir. 


1. 


«r 4 — J 5 f (a) 


R e 6 — d 7 


9. 


R e 4 — d 4 


F c 7 — g 3 


. 3. 


Td i — a i 


F g 3 _ £ 4 (*) 


4- 


T à î — a 7 f 


R d 7 — d 6 (c) 


5. 


Rd 4 — e 4 


F £ 4 - g 3 (<*) 



(a) Dans la position présente, la partie doit être 
remise, parce qne votre Roi ne pourra pi as se porter 
en ayant de son pion j en supposant toutefois qne le 
noir joue tons ces coups exactement. 

(b) Il doit avoir soin de tenir son fou à une cer- 
taine distance de votre Roi, afin de pouvoir vous 
donner échec 9 lorsque vous voudrez jouer le Roi sur 
Tune des deux cases noires à côté de votre pion. 

(c) S'il avait couvert l'échec , au lieu de jouer son 
Roi, vous auriez gagné la partie, en avançant votre 
Roi sur la case noire , en face de son fou. 

(d) S'il avait joué F f 4 — h a , vous auriez gagnée 
la partie , en jouant T a 7 — g 7. On doit observer 
que, dans la défense de cette partie, le fou ne doit 
pas être trop éloigné du Roi adverse. 

6 
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Blanc. 


Noir. 


6. 


Ta 7 — g 7 


F g 3 - e i (0 


7- 


T»7-6«t 


Rd 6 — d 7 


8. 


a 5 - d 6 (/) 


R d 7 — c 6 (g) 


9- 


R e 4 — e 5 


F e i — b 4 (h) 


10. 


d 6 — d 7 f 


R c 6 — d 7 : 


.»*• 


R c 5 — d 5 


Rd 7 — c 7 (t) 



t (e) Pour pouvoir donner échec. 

(/) Si vous aviez avance' votre Roi , il vous aurait 
fait retirer par un échec du fou. 

(g) S'il eût joué tout autre coup, il aurait perda 
la partie. 

(h) Dans cette position , votre pion se trouve for- 
cé; votre Roi ne pouvant plus avancer sans couvrir 
voire tour. 

(<) Lorsqu'on reste avec un fou contre une tour, il 
fout conduire son Roi dans le coin de L'échiquier qni 
n'est pas de la couleur du fou. C'est lu seule place 
où Ton puisse être sûr de la remise. 
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5. Situation, 



Noir 






m HaE3 n 

» fi n r™ r^ 
•LO Q EJ B 

p; pq ip-^j P1t 

Wrrrj f— ■ ^ fcfrîrJ fc-3 

Blanc 
a b c d e f ç h 



ï) 



1 



ia3 

5. Mat de la tour contre un Roi teuL 





Blanc. 


Noir. 


1. 


T h 1 — h 6 f 


R e 6 — e 7 


a. 


R e 4 — e 5 


R e 7 - d 7 (*) 


3. 


Thd — g6(J) 


R d 7 — c 7 


4- 


R e 5 — d 5 


R c 7 — b 7 


5. 


Rd 5 — c 5 


R b 7 — a 7 


6. 


R e 5 — b 5 (c) 


R a 7 — b 7 


7- 


Tg6-g 7 f 


R b 7 — c 8 


8. 


Rb 5 — c 6 


R c 8 — d 8 


9- 


T 8 7 — « 7 


R d 8 — é 8 


10. 


R c 6 -^ d 6 


R e 8 — f 8 


n. 


Rd 6 — e 6 


R f 8 — g 8 


n. 


R e 6 — f 6 


R g 8 — h 8 


i3. 


R f 6 — g 6 


Rb 8 — g 8 


14. 


Ta 7 — a 8 f 


Mat. 



(a) H faut attendre qne son Roi se trouve en face 
da vôtre, pour donner lychee avec votre tour, parce 
qu'alors l'échec l'oblige a rétrograder. 

(6) Si vous aviez joué votre Roi en face du sien , H 
aurait remis le sien à la même place; an lien qne par 
ce coup , s'il joue son Roi en face du vôtre , vous pou- 
vez alors le faire rétrograder par l'échec de votre tour. 

(c) Présentement il est obligé de mettre son Roi en 
face du vôtre , ou d'abandonner la. ligne. 



6. 
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6. Partie gagnée d'une Dame contre une 
tour et un pion. («) 





Blanc» 


Noir. 


1. 


D(J3-h7f(i) 


R e. 7 — e 6 


2. 


D h 7 - g » t W 


R e 6 — e 7 


3. 


D g 8 — c 8 


T c 5 — c 5 


4 


D c 8 — h 7 f 


R c 7 — e 6 


5. 


D b 7 — g 7 


T c 5 - c 5 


6. 


D g 7 — c 7 (<J) < 


T c 5 — c 5 


7- 


D q 7 — d 8 


T c 5 — e 5 


8. 


D>l8-e8tW 


R e 6 — d 5 


9- 


D e 8 — c 8 (;/*) 


T c 5 - e 4 f (g) * 


10. 


R f 4 - f 5 


T * £ — * 5 f 


1 1. 


R f 5 — f 6 


T e 5 — e 4 (A) 


H. 


De 8 — f 5 f 


T * 4 — • 5 


*3 f 


D f 5 — d3 f 


Rd 5 - c 5 


i4- 


Dd 3 -~ d a (t) 


R c 5 — c 6 


i5. 


Dd 2 — d 4 


R c 6 — d 7 (*) 


|6. 


Dd 4 — c 4 


T e 5 — c 5 (/) 



(a) Cette parties est un refait , lorsque le pion n'est 
pas sorti de sa place; mais lorsqu'il a été poussé eu 
avant, la Dame doit gagner. 

(6) Sa défense consiste à ne point laisser passer vo- 
tre Roi, et à jouer sa tour, alternativement de la 
case c 5 à la case e 5, appuyée par son pion. 
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6. Situation. 




te£=.. 



ia5 

(c) Ce coup est inutile. Oa De le fait jouer ici que 
pour faire voir comment on petit perdre ou gagner 
des tems. \ 

(d) C'est ce coup qui décide le gain de la partie; 
il faut donc commencer par prendre cette position. 

(e) Par cet échec tous obligez son Roi à avancer 
sur son pion : ce coup facilitera, par la suite , le pas- 
sage à Totre Roi. 

(/) Vous le mettez dans la nécessité d'éloigner sa 
tour de son Roi , ou de délivrer le passage au vôtre. 

(g) S'il avait joué R d 5 — d 4» tous auriez dû . 
jouer D c 8 — c6j mais comme il aurait pu égale- 
ment jouer T e 5 — h 5 , pour empêcher votre Roi 
de passer. ( Voyez sur ce coup le premier Renvoi)* 

{h) S'il avait joué R d 5 — d 4, il aurait fallu 
jouer D c 8 — c 6. 

(0 Dès que votre Roi pourra passer derrière son 
pion, la partie sera décidé en votre faveur. Il faut, 
pour y parvenir, le forcer à jouer son Roi. 

(&) Il aurait encore pu jouer R c 6 — c 7. ( Voyez 
le second Renvoi). 

(I) S'il avait éloigné sa tour de son Roi, il aurait 
fallu chercher le moyen de la forcer par un double 
échec. 



ja6 

Blanc. Noir, 

»j. Dc4-f 7 f Rdj-c6 



18. 


R f 6 — e 7 


T c 5 — e 5 f 


*9- 


R e 7 — - d 8 


Te 5 — c 5 


20. 


D t 7 — d 7 f 


R c 6 — d 5 


31. 


R d 8 — e 7 


T c 5 — c 6 


22. 


Dd 7 — f 5 f ' 


Rd 5 - c 4 


23. 


R « 7 — d 7 


T c 6 — c 5 


24. 


D f 5 - e 4 f (m) 





(m) La partie est décidément gagnée pour le blanc; 
nais comme plusieurs amateurs peuvent ignorer II 
manière de faire mat avec une Dame contre une tour» 
on la trouvera ci- après page ia8« 
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Second Renvoi, 
au i5. e coup du Noir. 



Noir 



« ;*"; 


BBJHLJH 


« 


R P R 1 


6 li 


T 


4, B| 


D H Jfl 


ffl 




3 
• 




Blanc 




a b 


c d e f g h 



1 



_ 
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Premier Renvoi , 
au g.* coup du Noir. 




6 
5 



ML_|J R f r 




• ia 7 
Premier Renvoi. 

Blanc. Noir. 

9- T e 5 — h 5 (a) 

io. D c 8 - i 8 f R d 5 — c 4 

ii. D a 8 — a 4 f R c 4 — c 3 

12. D a 4 — a 3 f (*) 

(a) Sa tour. étant éloignée de son Roi , tous devez, 
la prendre par nn double échec, ou pour le moins 
prendre son pion. 

(h) Quelque part qu'il joue, son pion est perdu. 
L'objet de ce renvoi est de prouver qu'il est aisé , 
avec une Dame, de forcer, par un double échec, une 
tour, lorsqu'elle se trouve éloignée de son Roi. 



Second Renvoi. 
i5. r c 6 — c 7 

»6. D d 4 — a 4 T e 5 - c 5 

17. D a 4 — a 7 + R c 7 — c 6 

».8. R f 6 — e 7 («) 

(«) Votre Roi pouvant passer derrière le pion , vous 
devez gagner la partie. 
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7- Mat de la Dame contre une tour. 





N Blanc. 


Noir. 


a !• 


D f 5 — e 4 + 


R c 4 — b 3 


2. 


Rd 7 — d 6 : 


T c 5 — c 2 


3. 


R d 6 — d 5 (a) 


Rb 3 — b 2 


4- 


Rd 5 — d 4 


R b 2 — a 1 (b) 


5. 


Rd 4 — d 3 


T c 2 — *b 2 


6. 


D e 4 — a 4 f 


R a 1 — b 1 


7- 


D a 4 — a 3 


T b 2 — d 2 f (c) 


8. 


R d 3 — c 3 (*) 


T d 2 — . c 2 f 


9- 


R c 3 — d 3 (<i) 


T c 2 — - d 2 f 


10. 


Rd 3 — c 3 


T d 2 — b 2 


ii. 


D a 3 — a 4 (c) 


T b 2 — c 2 


12. 


R e 3 - d 3 


T c 2 — b 2 


i3. 


R d 3 — c 3 (/) 


T b 2 — h 2 


,4. 


D a 4 — b 5 f 


R b 1 — a 1 


i5. 


D b 5 .— a 6 f 


R a t — b t (D 


16. 


D a 6 — b6 f 


R b 1 — a 2 


■*• 


D b 6 — a 7 f 


R a 2 — b 1 


18. 


D a 7 — b 8 f (*) 





(a) Il est inutile de donner des échecs a y ec votre 
Dame, «Tant que votre Roi soit près du Roi adverse* 

(b) Il vous donne sa tour pour rien ; mais il serait 
pat , si tous la preniez. 

(c) Votre dernier coup n Y ta il pas le meilleur; je ne 
l'ai fait jouer que pour faire yoir les ressources de votre 



■tt*... 
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7. Situation. 



Noir 




139 

adversaire. Si. tous preniez sa tour, il serait pat; et 
c'est à quoi on ne saurait trop faire attention dans 
cette fin de partie. 

(*) Ce coup du blanc est encore plus mal joue que 
le précédent, puisque le noir, en jouant Td a — d3«f, 
forcerait le blanc à prendre sa tour en le faisant pat, 
on bien a souffrir rechange de sa Dame contre la tour, 
et alors la partie se trouverait également remise. Il est 
probable que Fauteur a voulu faire jouer Rd 3 - c 4; 
autrement il n'aurait pas manqué d'avertir de cette 
faute, que nous nous garderons bien de mettre sur 
' son compte. Elle se sera sans doute glissée dans l'im- 
pression de l'ouvrage faite en pays étranger. Nous n'a- 
vons pas pu , Comme nous l'aurions désiré, vérifier le 
coqp sur l'édition originale anglaise. 

{Note de l'éditeur.) 

(d) Si vous aviez joué R c 3 — b 3, il aurait fait 
partie remise , en jouant T c a - c 3 f . 

(e) Vous pouvez maintenant avancer votre Roi, 
sans craindre qu'il soit pat. 

(f) Il est forcé d'éloigner sa tour de son Roi ; ce 
qni vous donne le moyen de la preudre par nn double 
échec , on de faire mat. 

(g) S'il avait couvert l'échec, vous auriez donné 
le mat à la case f î . 

(h) Vons auriez également forcé la tour en jouant 
■D a 7 — g l t • Cette partie ne peut se gagner qu'en 
obligeant l'adversaire à éloigner sa tour de son Roi, 
afin de pouvoir la prendre ensuite par un double 
échec. 
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8, Partie remise d'une Dame, contre 
une tour et un pion. 



Blanc, Noir. 

». D b 3 - b 8 f R d 8 — c 7 

a. D b 8 — g 8 Te6-c6 

3. Rd5-c5 T c 6 — e 6 f 

4. R e 5 — d 5 (a) 

(a) Dans celte position , la partie est remise, par la 
raÎKon que la Dame ne peut pas prendre en arrière, ni 
le Roi t ni le pion , comme dans la partie précédente. 



9. Partie remise d'une tour et un pion, 
contre une tour. • 

Blanc. Noir. 

1. c 4 — e 5 T a 6 - b 6 (a) 

a. T h 7 - a 7 Tb6-c6(^) 

3 e 5 — e 6 __ T c 6 — c 1 (c) 

4. R f 5 — f 6 ^~ T c 1 — f 1 f (4 

(a) En conservant celle ligne avec sa tour, il em- 
pêche votre Roi d'avancer; mais s'il quittait cette 
même ligne avant que vous eussiez poussé votre pion* 
il perdrait la partie j comme on le verra dans la partie 
«cirante. 



J 
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8. Situation. 



Noir 



8 

7 
6 

5 

4 
i 

» 

1 





tï ir* H 




1 p l 


H J 




os 


Ol 




■ta ■ 


HLJ 




- 


Su 


■ 1 


PjBl ■ 


, J 


ff B a ] 



Blanc 

abc'defgh 
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9. Situation. 



Noir 




i3i 

(6) îl ne doit quitter celle ligne arec sa tour, qu'an 
moment où tous pousserez votre pion. 

(c) S'il avait donné l'échec, il aurait perdu la 
partie. 

(d) Il doit continuer de tous donner des échecs » 
pour tous faire abandonner votre pion; et au moment 
que Totre Roi viendra sur sa tour , il attaquera voire 
pion et le prendra. 



Même partie perdue , si celui qui n'a que 
la tour, joue mal. 





Blanc. 






Noir» 


1. 


*4- 


e 5 


Ta 


6 - 


a i 


a. 


R f 5 — 


*6(*) 


ï a 


ï — 


f i f (A) 


3. 


R f 6 — 


e 6 


R e 


8 — 


f8(c) 



{a) Si vons aviez joné votre Roi en face du sien , 
il aurait pu se remettre dans la position de la remise , 
en donnant l'échec avec sa tour. v 

(b) S'il avait donné échec à la case à 6, vous au- 
riez couvert cet échec avec^ votre piou ; et si , au lieu 
de ce coup, il eût joué R e 8 — d 8, il aurait fallu 
alors donner échec avec votre tour, et jouer ensuite 
R f 6 - e 7. 

(c) S'il avait laissé son Roi à la même place , il 
aurait fallu donner échec et faire tour pour tour. 



1 



l32 ' # - 

Blanc. No> 






4 


Th 7 — h 8 f 


R f8-g 7 


5. 


T h 8 — e 8 (d) 


T f i -g i 


6. 


R e 6 — d 7 


R g 7 — f 7 00 


7- 


e 5 — c 6 f 


R ^ 7 - g 7 (/) 


a. 


R d 7 - e 7 (ff) 


T e i — e a 


9- 


T e 8 — d 8 


T • a — e i 


10. 


Td 8 — d a 


Tei — c 3 


ii. 


T d a — g a f 


R g 7 — h 7 


13. 


R e 7 — f 7 


T c 3 — f 3 f 


i3. 


R f 7 — e 8 


T f 3 — e 3 


14. 


c 6 — e 7 


T e 3 — d 3 (h) 


i5. 


T g a — c a 


R h 7 — g 7 (0 


16. 


T c a — c 7 


T d 3 — d a 


'7- 


T c 7 — d 7 


T d a — b a 


18. 


Td 7 — d i 


T b a — b 8 f 


'9- 


R e 8 — d 7 


T b 8 — b 7 f 


20. 


R <] 7 — e 6 


T b 7 — b 6 f 


ai. 


Td i — d 6 


T b 6 — b 8 


aa. 


Td 6 — d 8 


Perdu. 



(d) Si vous jouiez tout autre coup, la partie serait 
remise. 

(e) S'il avait joué T e i — d i f , il aurait fallu 
jouer R d 7 — e 7. 



r 
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(f) S'il avait joué R f 7 — f 6, vous auriez dA 
jouer T e 8 — f 8 f, et pousser le coup suivant 
e 6 — e 7. 

{g) Si 9 sur ce coup , vous aviez poussé e 6 — e 7 , 
Ja partie aurait été remise. 

(h) II joue ce coup pour empêcher votre Roi de 
sortir à sa gauche, *t pour le faire rentrer par un 
échec , au cas que vous vouliez le sortir à votre droite. 

(7) En Angleterre, où le pat fait perdre la partie, 
' vous pourriez, Je coup suivant, jouer T c 2 — d a, 
et, s'il ire prenait pas, poursuivre continuellement 
sa tour avec la vôtre. 
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10. Partie remise d'une Dame et un pion , 
contre une Dame* 



Blanc. Noir. 

i. f 6 _ f 7 (a) D c 5 — g^ f 

a. D J 3 — g 6 D g 5 — e 5 f 

3. R g 7 — g 8 (*) De5-d5 

4. R g 8 — h 7 „ D d 5 — hif 

5. D g 6 — h 6 D h 1 — e 4 f 
6. 
7- 



R h 7 — g S D c 4 — g 4 f 

D h 6 — g 7 D g 4 - e 6 (c) 



(a) Dans cette position , le blanc doit chercher à , 
faire Dame pour Dame; et le noir, pour éviter Vé 



change des Dames, doit tenir son Roi éloigné de celai 
de l'adversaire, afin d'avoir l' échec perpétuel. 

(6) 11 ne peut plus tous donner d'échec sans per- 
dre la partie; mais il peut empêcher votre pion de 
faire Dame,. 

(c) Lorsqu'il n'y a pas d'échec» on peut toujours 
empêcher le pion d'armer à Dame; ainsi la partie 
est forcément remise. 
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Noir 
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il* Partie gagnée d'une Dame, contre 




un pion près 


de Dame. 




Blanc. 


JSoir. 


i. 


D c 8 - f 5 f (a) 


R f a — g a 


3. 


D f5-g4t 


R g a — - f a 


3. 


D g 4_ f4t 


R fa — g a 


4- 


D f 4 — e 3 


R g a - f i (5) 


5. 


D e 3 — f 3 f 


R f i — c i (c) 


6. 


R b 7 — c 6 


R e î — d a 


7- 


D f 3 — d 5 f 


R d a — c a 


8. 


Dd 5 — c 4-f 


R c a — d a 


9- 


D c 4 — d 4 f 


R d a — c a 


10. 


D d 4 — e 3 (d) 


R c a — d i 


11. 


D e 3 — d 3 f 


Rd i — e i 


12. 


R c 6 — d 5 (e) 





(<z),Poar parvenir au gain de cette partie, il faut 
d'abord amener ta Dame le plus près possible du Roi 
adverse. 

{à) C'est ce coup qui tous procure le gain de la 
partie, parce que vous forces le Roi adverse à se met- 
tre devant soo pion. 

(c) Son pion ne pouvant pas faire Dame, vous de- 
vez proâter de cet instant pour amener votre Roi 
près du sien. 

(d) (Test toujours ce coup qui le force à jouer son 
Roi devant son pion. 

(c) Vous continuerez les mêmes coups, jusqu'à ce 
que votre Roi soit prés de son pion. Alors la partie 
•st gagnée. 
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îa. Partie remise d'une Dame , contre 
un pion prés de Dame. 



Blanc» Noir» 

i. D e a — g 4 + R g 1 — ha 

a. D g 4 — f 3 Rha~çi 

3. D f 3 - g 3 f R g i — h i («) 

(«) Dans la partie précédente, vous forcez son Ror 
à se mettre devant son pion; mais il peut ici le lais- 
ser en prise sans danger, puisqu'en le prenant, tous 
le faites pat. 



i3. Autre remise d*une Dame , contre 
un pion près de Dame* 

i. Dd 4 — g4f R g a — f a 

a. D g 4 — h 3 R f a — g i 

3. D h 3 - g 3 f Rfi-UW 

(a) Étant forcé tTôter votre Dame de cette ligne, 
pour faire place à son Roi , vous n'auriez jamais le 
tems d'amener le vôtre. Aussi la partie est remise. 

Il est bon d'observer que les pions de deux /bas et 
de deux tours, à une case de Dame et soutenus du 
Roi, fout partie remise contre une Dame; et que les 
pions du Roi , de là Dame et des deux cavaliers , doi- 
vent perdre dans une pareille position. 



— -H 
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sf 



Noir 





-T 



LU Mb 



D V. ^ 



Blanc 

a b c d c f g h 
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i3. Situation* 



Noir 

m 



,i n h p r* 






^r n ri 
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14. Situation» 



Noir 







i3 7 
14. Partie remise d'un pion seul. 





Blanc; 


iVbir. 


1. 


R f 4 — e 4 


R f 6 -r f 7 (a) 


a. 


R^4~e5 


R f 7 — - e 7 


3. 


f 5 t- f 6 f 


R e 7 — f 7 


4 


R e 5 — f 5* 


R f 7 — f 8 (b) * 


5. 


Rf5-e6 


R f 8 — c 8 (c) 


6. 


R c 6 — f 5 


R e 8 - f 7 (rf) 


7- 


A f 5-g5 


R f 7 — f 8 (e) 


8. 


R g 5 — g 6 


R f 8 - g 8 


9'r 


f 6 — f 7 f 


R g 8 - f 8 (/) 



(<z) Il faut toujours retirer son Roi en face du pion 
de l'adversaire, pour pouvoir opposer son Roi au sien. 

(£) S'il avait retiré son Roi à la case e 8 ou à la case 
g 8, il aurait perdu la partie. {Voyez le Renvoi). 

(© Si tous poussiez votre pion dans la position ac- 
tuelle, vous ne pourriez pas le soutenir sans faire pat* 

(d) Sa défense consbte à opposer son Roi au vôtre; 
car si , au contraire , vous pouviez opposer votre Roi 
au sien , vous gagneriez la partie. 

(e) II retire toujours son Roi en face de vtjtre pion, 
ce qui décide la remise. 

(y*) Le Roi blanc est obligé d'abandonner le pion, 
autrement le noir serait pat. 
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RenvoL 
Blanc. Noir. 

4- R f 7 — e 8.(«) 

5. Rf5-c6 Re8-f8 

6. f 6 — f 7 R f 8 — g 7 

7. R e 6 — • 7 (£) Perdu. 



(a) S'il jooait R f 7 — g 8 , tous gagneriet de méffif 
en jouant R f 5 — g 6. 

(3) On peut voir , par ces exemples , que , pour dé- 
fendre cette partie» il faut toujours retirer son Roi en 
face du pion de l'adversaire. 



i5. Partie remise cFun cavalier éloigné d$ 
son Roi, contre un pion près de Dame. 

Blanc* Noir. 

1. Cia-cif R b 3 — b 2 

'a. C c 1 — d 3 f Rba-ca 

3. Cd3-Mt R c a - b 3 

4. C b 4 — d 3 (a) 



(a) H ne peat pas pousser son pion , sans recevoir 
le double échec de votre cavalier \ ainsi la partie est 
remise Al est bon d'observer que , daos de semblables 
positions y lorsque le cavalier ne peut pas donner 
échec , ni empêcher le pion d'avancer, il doit se trou* 
Ter au second coup un double échec. 
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i5. Situation- 
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16. Situation* 







1 BLJ-1 



Blanc 
abcdefgh 









i3g 

' x6. Partie remise ou gagnée de deux pions 
| contre un. (a) 



j Blanc. Noir. 

u R e 4 — d 4 R e 6 — d 6 (*) ♦ 

3. R d 4 — d 3 Rd6-dj(c)* 

3. R d 3 — e 3 Rd 7 — e jjd) 

! 4. R e 3 — d 4 R e 7 - d 6 

5. R d 4 — e 4 A d 6 — • 6 (e) 

(a) Dans la position présente, si c'était an noir a 
• jouer , la partie sarait gagnée pour le blanc} et si c'est 
an blanc à joner , la partie est remise. 

'(£) S'il avait joué R e 6 — f 5, Tons auriez regagné 
le coup sur lai » et tous auriez gagné la par lie. (Voyt* 
\ le premier Renvoi). 

I (e) S'il avait joué R d 6 — • d 5 , il aurait perdu 
,'la partie. (V oyez le second Renvoi). 

(d) Il se ménage le moyen de s'opposer a TOtre 
I Roi , lorsque vous voudrez l'avancer soit à la case 

e 5, soit à la case d 5. 

(e) Voire adversaire jouant les coups justes, la 
partie est remise. 
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Premier Renvoi. 





Blanc, 


2VW. 


i. 


R e 4 — d 4 


R c 6 — f 5 


3.' 


R d 4 — e 3 


Rf5-e6(a) 


3. 


R c 3 — - e 4 


R e 6 — d 6 {b) 


4. 


£4 - f 5 


g 6- f 5:f (c) 


5. 


R e 4 — f 5 : 


R d 6 — ■ e*7 


6. 


R f 5- g6 


R e 7 — f 8 


7- 


R g 6 — h 7 (d) 


Perdu. 



(<i) S'il avait joué R f 5 — g 4 , il perdrait égale* 
ment la partie. 

(t>) S'il avait joué son Roi à la case e 7 , ou à k 
case d 7 , tous auriez dû avancer votre Roi en face 
du sien* pour parvenir a prendre 6on pion. 

(c) Il aurait pn ne pas prendre votre pion , mafi 
cette autre manière de jouer se trouvera dans le Ren- 
voi suivant. 

(d) Le noir a perdu la. partie. Observes que toutes 
les fois que le Roi est en avant de son pion , l'adrer- 
taire ne peut pas l'empêcher d'arriver a Dame. 



i4i 
Second Renvoi. 

Blanc, Noir. 



« 1. 


R e 4 — d 4 


R e 6 — d 6 


2. 


Rd 4 — a 3 


Rd 6 — d 5 


3. 


R d 3 — e 3 («) 


Rd 5 — e 6 


4- 


R e 3 — e 4 


R e 6 — d 6 (6) 


5. 


f 4 — f 5 


R d 6 — e 7 


6. 


f 5 - f 6 f (0 


R e 7 — e 6 


7- 


R e 4 — d4 


R e 6 — d 6 {d) 



(a) Vous regagnez le coup sur lui , parce qu'il ne 
peut pas jouer sou Roi en face du vôtre. Il faut ab- 
solument qu'il rétrograde soit à la case e6, soit a 
•la case d6; et, dans Tua et l'autre cas, Totre Roi 
peut gagner l'opposition sur lui. 

(&) S'il avait retiré son. Roi a la case e 7 , ou à la 
! case d 7 , il aurait fallu avancer votre Roi toujours 
en face du sien. 

(c) Si tous aviez pris son pion avec le vôtre,- la 
partie était remise. 

(d) Dans cette position il a le coup sur vous , puis- 
I qu'il peut opposer son Roi au vôtre; mais en sacri- 
; fiant un pion , vous pouvez regagner le coup sur lui, 

«t un pion seul vous suffira pour gagner. 



H* 





Blanc. 


•VoÛ*. 


8. 


î 6 — f 7 


R d 6 — e 7 


9- 


Rd 4 — e 5 


R e 7 — f 7 


10. 


R e 5 — d 6 


R f 7 — f 8 


11. 


Rd 6 — e6 


R f 8 — g 7 


13. 


R e 6 — e 7 


Rg3-g« 


i3. 


R e 7 — t 6 


R g8 — h 7 


14. 


R f 6 — f 7 


Rh 7 — h 8 


i5. 


R f 7 — g 6 : 


Rb 8 — g 8 


16. 


Rg6 — f 6 


R g 8 — f 8 


»7- 


g 5 - g 6 (e) 


Perdu. 



(e) Le blanc poussera son pion à Dame sans oppo- 
sition. 
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17. Situation. 



Noir 




J 



! ■ 

■ 



Blanc 
abcdefgix 
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17. Partie remise de deux pions séparés , 
1 contre deux pions unis. («) 



Blanc. Noir, 

1. R d 3 — e 3 R d 5 — e 5 

a. R « 3 — f 3 R e 5 — f 5 

3. » R f 3 — g 3 R f 5 — e 5 (*) 

4. R g 3 — g 4 R e 5 — f 6 

: 5 - Rg4~gî R f 6 — e 5 (c) 

6. R g 3 — f 3 R c 5 — f 5 (d) 



(a) Bans cetle position, si c'était an noir à jouer» 
I partie serait gagnée pour le blanc. 

(6) S'il avait joué R f 5 — f 6, tous auriez gagné 
1 partie en avançant votre Roi sur son pion. 

(c)S'il avait joué R f6 — f 5, vous auriez regagné 
e coup sur lui; ce qui vous aurait procuré Je gain -de 
f partie. 

(d) S'il ne pousse pas son pion , et qu'il ne vous 
lisse pas prendre l'opposition sur son Roi, la partie 
oit être remise. 
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OBSERVATIONS 

SUR 

LES FINS DE PARTIE. 



i 

XJ» pion seul ne doit pas gagner, si le Roi adverse; 
se trouvée en opposition. . I 

Un pion seul peut gagner, si le Roi se trouye en 
ayant du pion. 

Deux pions contre un doivent gagner dans presqsi 
tons les cas; mais il faut que celui qui a les deoi 
pions , évite d'échanger l'un de ses pions contre celai 
de l'adversaire. 

Un pion et une pièce quelconque doivent gagne^ 
dans tous les cas, excepté seulement les pions des 
deux tours, lorsqu'ils restent avec un fou, qui doij 
être de la couleur de la case où le pion arrive à Dame] 
car si le fou se trouve de la couleur contraire, Il 
partie alors est remise. | 

Deux cavaliers seuls ne peuvent pas faire mat. 

Deux fous seuls font mat. 

Une tour, contre un cavalier, fait partie remisel 

Une tour, contre un fou, fait partie remise! I 

, Uni 



*4* 

Une tour et an cavalier, contre une tour , partie 
remise. 

Une tour et un fou , contre une Dame, partie remise. 

Une tour et un cavalier, contre une Dame , partie 
remise. , 

Une Dame, contre un fou et nu cavalier , peut 
gagner la partie. 

Une tour, contre un fou et deux pions, partie remise. 

Une tour, contre un cavalier et deux pions , partie, 
remise; parce que daus les deux derniers cas, on ne 
peut pas empêcher celui qui n'a que la tour, de la 
sacrifier pour les deux pions. 

Une Dame, contre une tour et deux pions, partie 
remise. 







RÈGLES DU JEU 

adoptées par la Société ou Club des échecs 
de Londres. 

I. 

L'échiquier doit être tourné de manière que cha- 
cun des deux joueurs ail la case blanche à sa droite. 

II. 
Celui qui fait avantage d'une pièce, est censé avoir 
le # trait, à moins qu'il n'en soit autrement convenu. 
Dans les parties à but , le trait se tire d'abord au 
sort, et devient ensuite alternatif. 

7 * 
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III. 

Si Ton a oublié un pion, ou une pièce, en corn- J 
mencant la parlie, il sera au choix de l'adversaire de ! 
la recommencer, ou de la continuer, en laissant re- 
mettre la pièce oubliée. 

IV. 

Si Ton est convenu de faire avantage d'un pion, 
ou d'une pièce, et qu'on ait oublié de le faire en com- 
mençant, il sera au choix de celui au préjudice du- 
quel cet oubli aura été fait, de continuer U partie, 
ou de la recommencer. 

v. # 

Quand on a touché une pièce, on est obligé de la 
jouer, à moins de dire j'adoube, en la touchant; mais, 
si une pièce vient à se déranger, ou a se renverser, U 
est permis de la relever et de la remettre à sa place. 

Vf. 
Si Ton touche une pièce de spn adversaire, sans 
ait* j'adoube, il peut obliger de la prendre'; et si cette 
pièce ne peut pas être prise, celui qui l'aura touchée, 
jouera son I\oi , s'il peut le faire. 

vu. 

Quand on a quitté sa pièce, on ne peut plus la 
reprendre pour la jouer ailleurs; mais tant qu'elle 
n'est pas abandonnée , on est maître de la poser oà 

l'on veut. 

VIII. 
Celui qui fera une fausse-marche , jouera son Roi, 
comme à l'article VI; mais nulle fausse-marche ne 
pourra être réclamée après le coup joué de, l'adver- 
saire^ et la position subsistera comme si la fausse* 
marche (non réclamée j eût été juste. 
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IX. 

Tout pion parvenu a la huitième ou dernière case 
de l'échiquier pourra faire Dame, ou telle autre pièce 
qu'on jugera à propos; et cela quand même toutes 
les pièces subsisteraient encore. 
X. 

Chaque pion a le privilège d'avancer de deux cases 

la première fois qu'on le remue; mais , en ce cas , il 

peut être, pris en passant par tout pion qui serait à 

portée de le prendre, s'il n'eût été poussé qu'un pas. 

XL 

Le Roi, en roquant, ne doit sauter que de deux 
cases; c'est-à-dire, que la tour, avec laquelle il roque, 
se mettra sur la case attenante immédiatement au Roi, 
et celui-ci, sautant par- dessus, se placera de l'autre 
coté de la tour, (a) 

XII., 

Le Roi ne peut pas* roquer, étant en échec, ni lors* 
qu'il a remué , ni lorsqu'il essuierait un échec en pas- 
sant , ni avec une tour qui aurait remué de sa place ; 
et celui qui roquerait, ne le pouvant pas, sera tenu 
déjouer la tour touchée, ou le- Roi, à sou choix. 

XIIL 
Si un joueur donne échec, sans avertir, l'adversaire 
; ne sera pas obligé de le parer, et peut, par conséquent, 
jouer comme si un tel échec n'existait pas; mais si le 

(<*) L'ancienne manière de roquer, dans bien des 
pays, et qui subsiste encore dans certains endroits, 
laissait à la volonté du joueur tout l'intervalle entre 
le Roi et la tour, inclusivement, pour y placer les 
deux pièces. 
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premier 9 en jouant le coup mirant, disait alors échec, 
chacun reprendra son dernier coup comme £aaz f et 
celai qui e^tfeo échec , y remédiera. 
XIV. 

Si l'adversaire dit échec , sans néanmoins le donner, 
et qu'en conséquence vous louchiez votre Roi ou 
toute autre pièce, il tous sera. permis de reprendre 
Totre coup tant que l'adversaire n'aura pas joué le 
suivant. 

XV. 

Si l'on touche une pièce qu'on ne puisse pas jouer, 
sans se mettre en échec , il faut jouer le Roi; et si le 
Roi ne peut pas jouer , alors la fatite sera sans consé- 
quence. 

XVI. 

Lorsqu'on n'a rien a jouer , et que le Roi , étant 
hors d'échec» ne peut Doucher sans s'y mettre, la 
partie est pat. En Angleterre, celui dont le Roi est 
pat, gagne la partie (£). En France et dans plusieurs 
autres pays, le pat est un refait. 
XVII. 

TVns toutes les fins de partie, lorsqu'un joueur ne 
pa .t pas pouvoir faire les mats difficiles , tels q0* 
celui du cavalier et du fou contre le Roi, celui de h 
tour et du fou contre la tour etc. sur la réquisition de 
l'adversaire, en fixera en cinquante coups, de chaque 
côté, la fin de la partie; lesquels coups passés, elle 



aéra censée remise. 



(b) Cette régie est étab 1 sur la décision de différens 
auteurs, et notamment ie se trouve dans l'édition 
du Calabrois etc. imprimée à Londres en i656. 
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